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f'.n busca del mana 
perdido 

Otoflo coincide siempre en el mercado informatico, 
con uo relanzamiento de las ofertas y una 
potentiation del mercado, que genara plngiies 
beneficios en los sedientos —a causa dei calor 
estival— botsillos de las firmas informiticas. 
En esta sentido, la resurreccidn del Ave Fdnlx se 
produciri, cuando el nuevo Spectrum-Amstrad, 
vestido con todas sus gelas, se presente en el mes 
de octubre en la Feria Sinclair Amstrad, que como 
anticipabamos en nuestras noticias del mes 
anterior, se realizara en IFEMA en la primers 
semana da! mas de octubre. 
Pi/es We/), la expectation ganerada es tat, que 
todo el poslble relanzamiento de los productos 
Sinclair y al mercado que se mueve en torno suyo, 
estamos pendiantas cual tagua de mayor del 
impacto que pueda generar en el mercado. 
Los mis agoreros anticipan que es el principio del 
lin, pero nosotros, optimistas siempre, no sblo 
confiamos en e! embite, sino que, al mismo tiempo, 
conociendo las tluctuaciones del mercado que se 
producen en un ord.enador, y pese a la obvia 
competencla que otras m&quinas en el mercado le 
reaiizan directamente, pensamos por varios 
motivos, entre alios la proportion caiidad-precio, 
que el Spectrum sigue vigente y que su mercado 
potential contiene unas cifras muy lr'~ 



En detinitiva, confiamos en el relanzamiento de la 
flrma mas popular dei mercado, sin embargo, 
cuidado con los excesivos lanatismos y las 
ilusiones mat asentadas. 

De io que si estamos seguros, es de que nuestro 
Spectrum va a seguir teniendo cuerda para rata y 
de que nosotros estaremos siempre con 61. 



Que es un 

sjstema 
experto 
Prim era parte de dos 
entregas sob re el tema 









ZX New 

Esle mes repasamos 
la actualidad de un ve- 



CYDET-D: el E 




Diagramas 
iridimensionales 

I us probli 



graficos tridimensiona- esle a 



En la parte final c 



ilisis sobre el 



embargo, aunque 



>osee una progresion digna de resaltar. 
itlzar la mayor parte de las novedades 
o conseguimos siempre, no cejaremos 



Este mes os pi 

ZATHOM, GHOST i 
MOVIE, 10 COMPUTERS 



as como; PENTAGRAM, SPINDIZZY, OUA- 
COBRAS ARC, SUPERSTARS CALLENGE, 
1VA y ESPEJOS PLANOS. 
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70 Gtaficos 
definldos 

UOGs soi 
bajitos que no; 
modan en cada 
isprogramasa 



parlir de ahora, 



Compro vendo 
Trum 



:.',: Creacion de juegos tipo Scramble 

Estudiamos una rutina que produce un despliege de pantalla semejante 
il juego "Scrambler a! mismo liempo que examinamos cierto grupo de ins- 
is assembler, como son la transferencia de bloques y de biisqueda. 



44 El misterio de la informatica, ^hombre 
o raton? 

Oesde la aparicion del Macintosh, uno de los or- 
denadores mas conocidos y populares en la actua- 
lidati. y su conocido raton, esle periferlco dejo de 
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Debido a las presiones de la induslria sob re los 
investigadores para la creacidn de productos que 
rentabilizasen las inwersiones realizadas en IA surge n los 
sistemas expertos. Se trata de slmular el razonamiento 
seguido por el especial ista en una determinada disciplina de 
tal forma que sea capaz de lie gar a las mismas 
conclusiones que este, explicando, ademas, el proceso 
seguido hasta llegar a ellas. 

Apartada de momento, la vieja idea de disenar una maquina 
inteligente a nival general, se opto por reducir el ambito de 
actuacion del sistema (como ya vimos en SHRDLU): los 
result ados han sido espectaculares. Como consecuencia de 
ello han surgido numeroaas emprosas dedicadas a esta 
nueva actividad: la ingenieria del conocimiento. 



Un sistema experto es un 
pro grama que incorpora. de 
forma practice y operativa, el 
conocimiento de un experto en 
una materia concreta. Ante las 
diversas situaciones es capaz 
de responder a pregunias del 
mismo modo en que lo haria 
una persona experimentada. 
Ademas justifica sus respues- 
tas de forma comprensible al 
usuario. Por otra parte, permi- 
te modificar su propio conoci- 
miento tanto para ampliarlo 
como para corregirlo. 

El sistema experto se puede 
ver tambien como un interme- 
diario entre un especiallsta y el 
usuario. El especiallsta vuelca 
su propio saber en el sistema 
information, y el usuario se be- 
neficia de esos conocimientos 
practicos, que no suelen a pa- 
en los libros, para resol- 
is proplos problemas. A 
: puede consegulr una 
destreza similar a la del exper- 
D observando c6mo se com- 
ports el sistema. 

Este aspecto es muy impor- 
' i, ya que supone el cam- 
bio de un mercado de datos, 
como se venia baciendo hasta 
abora, a un mercado de cono- 
cimientos. Asl. al sistema ex- 
perto no se le dice lo que tiene 
que bacer, sino lo que sabe- 

programas ejecutaban un sa- 
ber, mientras que en este tipo 
s ademas de ejecu- 



tarlo lo trasmiten, verifican, 
corrigen y aumentan. Nos en- 

blo de mentalidad de grandes 



Hay que tener en cuenta, 
por otra parte, que el experto 
bumano, despues de un largo 
camino para alcanzar la expe- 
que posee, muere, lo 



que v 



inevitable. El ; 



PROSPECTOR, que busca ya- 
cimientos minerales a partir de 
datos geologicos del terreno. 



nacid por este imperatlvo de la 
naturaleza humana: su autor 
era consciente de que fallece- 
ria en un plazo corto de tienv 
po debido a una grave enfer- 
medad, por lo que esperando 

riencia an PROSPECTOR. 
Posts riormente fue mejorado 
por otros especialistas. El ren- 
dimiento de este sistema es 
elevado. Prueba de ello es que 
pronosticb la experiencia de 
unyacimientodemolibdenoen 
el monte Tolmar valorado en 
mas de 100 miliones de do- 
lares. 




Pero ademas, un experto 
humano results caro, ya que 
ese largo camino de adquisi- 
cibn de ccnocimierttos por par- 
te de la persona ha de ser re- 
compensado. Un caso intere- 
sante to constituye el hospital 
de Glasgow: se ha informatiza- 
do el i rite rro gator io a los pa- 
cientes aquejados de anoma- 
lias digestivas. El enfermo se 

que le hace preguntas sobre 
molestias, sintomas, antece- 
dentes, etc., a las cuales res- 
ponde a traves del teclado del 
ordenador. Al acabar la sesibn 
el sistema proporclona una lis- 
ta de diagnosticos con sus 
probabilidades respectivas. 
asi como ei tratamiento ade- 
cuado y un resumen depurado 
del caso. 

Los promotores de este pro- 
yecto estiman que su utiliza- 
cibn sistematica en enferme- 
dades digestivas graves hacia 
supertluas el 40 por ciento de 
las consul tas especializadas. 
El ahorro es patente. 

Mucho r 
sultan esti 



para los paises subdesarrolla- 
dos, ya que el problema que 
padecen es mas grave: no es 
que el experto sea caro. es 
que nc to hay. Como ejemplos 
de aplicaciones orlentadas al 
Tercer Mundo se pueden citar 
TROPICAID, que «corre» en un 
micro transportable y esta 
destinado a servir de ayuda a 
los auxiliares sanitarios, y ME- 
DIC, sistema de ayuda al diag- 
nostic y tr 
fermedades. 



midkhui. gtohgio, injormatira, dismo 



Besalta, en contra de Io que 
pudiera parecer, la excelente 
aceptabilidad de estos progra- 
mas: en el hospital de Glasgow 
los pacientes prefirieron el or- 
denador al medico. Por su- 
puesto, ias conclusiones a las 
que llega el sistema no se 
aceptan sin mas, sino que han 
de ser validadas, o si tuera ei 



caso corregidas. por ei espe- 
cialista. Aun asi. el trabajo que 
se le ahorra a este es inmen- 
so, ya que el resumen del caso 
generado por el sistema es 
clarisimo para el especialista y 
rapidamente asimilable. 

tComo tunc ion a? 

En los programas que esta- 
mos acostumbrados a utilizar 
corrientemente, el algoritmo 
de resolucibn del problema y 
los datos estan mezclados for- 
mando una unica estructura. 
Por conira, un sistema exper- 
to tipico esta constituido por 
tres partes bien diferenciadas: 
una base de hechos, una base 

de interencia. Cada una de 
ellas se encuentra separada 
de las otras dos dentro del 
programa. aunque en la ejecu- 
cton participen las tres. 

En una primera aproxima- 
cion podemos ver la base de 
conocimientos como el saber 
del experto oen bruton, consti- 
tuido por un numeroso conjun- 
to de reglas del tipo «IF tales 
sintomas THEN tales conclu- 
Sionesn (aunque existen otras 
formas de representar el cono- 
cimiento de las que hablaremos 
mas adelante). La base de he- 
chos es una memoria de traba- 
jo donde se guardan los datos 
propios del problema que se 
esta tratando, los resultados 
intermedios del proceso de- 
ductivo, etc. Esta memoria es 
la que permitira al sistema ex- 
plicar los pasos seguidos an- 
tes de llegar a ias conclusio- 
nes. El motor de interencia, la 
pieza clave que gobierna todo 
el engranaje, permite gestio- 
nar las dos partes anteriores. 
Es como el «cerebroi> del sis- 
tema experto. Su mision con- 
siste en decidir que reglas del 
conjunto de conocimientos 
";ar en cada mo- 
3mo deflnir una 



estrategia pars llegar a una 
correcta solucion del problema 
planteado en la base de he- 
chos y teniendo en cuenta el 
estado actual de veroslmilitud 
de las distintas hipotesis pro- 
puestas, tarn b ten anotado en 
la base de hactios. 

Este esquema proporciona 
grandes ventajas. Al estar divi- 
dido, cada uno de los mddulos 
se puede depurar por se para- 
do hasta llegar a un resultado 
satisfactorio. Es evidente que 
de esta forma la complejidad 
global disminuye, al ser m£s 
simple la parte que el todo. De 
hectic, esta tecnica es corrien- 
temente utilizada en informati- 
ca. Asi, una posible correcclbn 
es mucho mas facil de llevar a 



suiten eficaces. El segundo 
gran obstaculo a superar con- 
siste en que el razonamiento 
del experto no se basa en re- 
glas, sino mas bien en conoci- 
mientos empiricos aproxima- 
dos e imprecisoB, Pero. aun- 



. Ei c 



i las b 



ntos que 

aportando. Este proceso es 

muy sencillo debido a la sepa- 



que sin llegar a resolver plena- 
mente estas cuestiones, los 
programas diseiiados se mos- 
traban eficaces. 

Una caracteristica i m porta n- 
te de los sistemas expertos es 
su utilidad practica. Esta cir- 



En e 






'erencia esta forma de abordar 
el problema plantea una suge- 
""*" pregunta: iEs posible di- 
senar un motor de interencia 
universal que pudiese ser apli- 
cado a cualquier base de co- 
nocimientos? La respuesta to- 
davia esta por ver. pero en los 
trabajos realizados basta el 
momenta no se ha obtenido 
ningun resultado plenamente 
satisfactorio. 



Evolucion 

El rapido desarrollo que han 
experimentado los sistemas 
expertos comenzb cuando 
Feigenbaum escribid el DEN- 
DRAL. Entre los ahos 65-70 se 
empezaron a poner las bases 
de esta disciplina. Ya desde 



pie a su salida 
desde los laboratorios de in- 
vestigacibn de las universida- 
des a las empresas. En 1981 
se crea la primera empresa 
dedicada a la realizacion de 
este tipo de sistemas: Teck- 
nowledge. El personal prove- 
nia de la Universidad de Stan- 
ford fsiempre puntera en IA) y 
de la Rand Corporation. En los 
ultimos anos se ban creado 
numerosas sociedades espe- 
cializadas en ingenieria del co- 
nocimiento: Expert Systems 
International, Intelligent Soft- 
ware, Artificial Intelligence 
Corp., Intelligence Thinking 
Machines, etc. (en las que, a 
juzgar por los nombres, el de- 
partamento de marketing debe 
ser muy influyente). 



:-;iga(.i6 




como las areas de aplicacidn 
son numerosas, aunque el sis- 
tema mas famoso, MICIN, que 
diagnostica enfermedades 
bacterianas en la sangre, haya 
asociada la ingenieria del co- 
nocimiento a la medicina. 

Similar en cuanto a la aplica- 
cidn es TOM, que diagnostica 
patologias en la planta del to- 
mate. CATS-1 es actualmente 
el mas renombrado de los sis- 
temas que investigan averias. 
Opera sobre locomotoras y ha 
sido realizado por General 
Electric; la expehencia ha sldo 
tomada de numerosos tScnt- 
cos que participaron en la re- 
paracidn de gran cantidad de 
estas maquinas. El sistema 
sirve tambie'n de ayuda a la 
formacidn del personal de la 
empresa con menos experien- 
cia. 

Para que no se diga aquello 
de cEn casa de herrero cucha- 
ron de palo», apuntar que IBM 
ha puesto a punto DART, un 
sistema qua investiga las ano- 
malias que puedan aparecer 
en una red ieiematica. Otras 
empresas, como Digital, Xe- 



convirtiendo no ya en ayuda, 
sino en necesidad: para reail- 
zar un circuito de varios millo- 
nes de transistores en un es- 
pacio de tiempo razonable no 
cabe otra alternativa. En Espa- 
fte existen dos proyectos en 
estado avanzado. El primero 
es un sistema para prevision 
en tiempo real de danos por 
inundacidn. Lo Neva a cabo J. 
Cuena de la Facultad de Infor- 
matica de Madrid. El segundo 



pur fa bate d< fiscbos, L 
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etc., 



i post 



herramientas de este tipo. En 
el diseiio de oircuitos integra- 
dos el sistema experto se esta 



es un sistema experto en pro- 
gramacion que se incluye den- 
tro del programa CAPRA de F, 
J, Garijo y M. F. Verdejo en la 
Facultad de Informatica de 
San Sebastian. 

Los temas son variados; 
asesoria en economia, finan- 
zas o derecho, prediccion de 
actividades volcanicas. qulmi- 
ca, geologia. ingenieria, arqui- 

Pero no se puede olvidar un 
sector que tiene especial infe- 
ros por la IA: el ejercito. Estan 
los estudios para 



dotar a los aviones de comba- 
ts de sistemas expertos copi- 
lotos, para que liberen al pho- 
to del trabajo de gobernar el 
avion en el momenta de la ba- 
talla. A mas dlstancia se en- 
cuentran los vehiculos autdno- 
mos. John F. Gilmore investi- 
ga la realizacidn de un helicdp- 
tero de combate sin plloto. Su 
mision consiste en volar a las 
lineas enemigas, destruir el 
mayor numero posible de ob- 
jetivos y retornar a la base. En 
su incursion tendria que tener 
en cuenta multitud de (actores: 
radares, caiiones antiaereos, 
reconoclmiento y valoracibn 
del potencial enemigo al que 
se enfrenta, etc. 

Debido a la gran importancia 
que tienen actualmente los sis- 
temas expertos, el mes que 
viene tambien trataremos so- 
bre alios. Profundizaremos en 
las tecnicas empleadas para 
16n, los mode los 
iento aproximado, 
la heuristica seguida por el 
motor de inferancia y algunos 
otros aspectos de la ingenieria 
del conocimiento que han que- 




SUPLEMENTO INFORMATIVO DE LA REV I ST A ZX 



Inteligencia 
artificial para ia 
Administration 



Parecfl que los respon- 

eidn publics dc nucslro 
pais, no sabemos si por 

Artificial o por otra ra- 
z.dn, se han decidido a 
ineorporar sistcmas e.v 
pertos dc I A en el de- 
sarrollo industrial. 

Sperry ha firmado dos 
protocolos. encuadra- 
dos en el PEIN, con la 
empresa piibliea Ena. la 
I mvcrsidad. Polilecnica 
de Madrid, la Direction 
General de Electronics e 
■InformaticaylaSecreta- 
ria de Esiado en el pri- 

en el segundo. 

En el primer protoco- 
lo, con un presupueslo 
dc 230 millones de pese- 
tas y un plazo de ejecu- 
cidnde24meses.lossis- 

parar. del control del 
funtionariado. 

Iberia por su pErte, se 
in corpora al grupo de 
lompafiias aereas que 

teligeneia artificial para 
sus sistemas informati- 



a> adaii'i a asignar en el 
menor tiempo posible, 

ci a\ ion mas adccusdii ;i 
cada ruta, sin dejar de- 
sasisiidas lodas las de- 

compafiia prelenden scr 
iiicrememados merced a 
Sect Management que 
se encargara de optimi- 
zar la carga de viajeros 
del avion, asignando las 
plazas mas renlables en 
eada vuclo. Eslos dos 



Poro 






> lado, demro 



idein 



cion, Iberia ha compra- 
do un sistema Spo:j ■, 
1100/93 por 1.900 mi- 
llones dc pesetas, que ic 
hara cargo de todos los 
aspecios relacionados 

billetes. La configura- 
tion, que puedc sopor- 
tar un trafico aiirostma- 
dode ll5transacciones 
por seiiundo, se conecla- 



Enel 






CYDET-D: el Eureka 
iberoamericano 



El programa «( icncia 
\ iccnologia para el De- 
sarrollo V Cemet:ai]o» 
(CYDET-D) tiene su 
origen en un grupo de 
investigadores espaflo- 

lmcid su andadura en 
14S2 y coiisliluye cl cs- 
fuerzo mas ambieioso 
dc cooperation cicntifi- 
cay tecnica multilateral. 

CompueMo por 19 
paises y con una dura- 
ciuii mi inferior a los 10 



conocido ya 
como el plan Eureka 
iberoamericano, posee 
un presiipuesio ainial de 
mas dc ires millones de 
doiares v trabajan en cJ 
400 tiuilados. 
Las areas mas signifi- 

cucnlran reali/ando su 
labor, alcanzan desde la 
Melodologia en ( lencia 
y Tecnologia hasta la 



Division 
Elbe Micro- 
systems 

Elbe, empresa calala- 

r.a fabricate de equipos 
de elect rodome si icos de 
linea marrdn (TV, vi- 
deo, HI-FI. etc.) laiuara 

\a division denominada 
i il In.- Microsystems, que 
se encargara de la im- 



Espafia 



ordenadorcs personalis 
y compatibles con IBM, 
asi como una gama de 
periicricos para micros 
fabricados por la empre- 
sa uin-ana Goldstar. 

En una segunda clapa 
de la division, la empre- 
sa ciiiiu-illplu la posihili- 
dad de fabricar o en- 
samWar alguno de los 
aparatos dc su fabrica 



necesita mas 
de 20.000 
tecnicos 
superiores 

Los planes de inves- 
tigation y desarrollo 
lecnoldgico pucstos en 

pais haccn prever una 
demanda superior a 
los 20.000 tecnicos. en 



area rdationada con la 
tecnologia de la infor- 
mation. 

Estas deficiencias 
alarmanies, se des- 
prenden de un informe 
reali?ado por e\pe 
de I undesco v profeso- 
res de la ETS1 dc Te- 
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IMuevo sistema de carga 
«Uniload» 



Domark. una de las 
firmas mas importantes 
en la realization y co- 
mi-ftiali/acion de soft- 
ware en el Rcino Unido, 
ha anunciado el prdsi- 
mo lanzamiento en ver- 
sion ordenador del fa- 
moso jucgo Trivial Pur- 

Estc programa. a ca- 
bailocnlreeljueEodela 
oca ylosjuegoslipo mo- 
nopoly, se desarrolla en 
un lablero con casillas 



cada una de las cuales 
eorrespDHdc una pre- 
gunia y una respuesla. 
En Trivial Pursuit sc 
introduce una impor- 
tance innovation lecni- 
ca. Es la primera vei 

ra un sistema de carga 



Commodore 64 y A 




SUSCRIBASE 
FOB. TELEFCOTO 

» mas facil, 

* mas cdmodo, 

* mas rapido 



Telf.(91)7337969 

7 dias por semana, 84 lioras a su servicio 



SUSCRIBASE A 
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Sistema robotizado 
de intervencion 
nuclear 



ti I: 



d de A 



ial del 

CSIC, en colabnraaoii 
con la emprcsa Equipos 
N'udeares y la Universj- 
dad de Canlabria. pre- 



das al desarrallo de un 
Sistema Robotizado dc 

liiii-rvL'iiL'idn Nuclear. 

El proycclo coiisiste 
en d diitno y realiza- 

lizado cuya mision es 
llcvar a cabo lareas de 

manipulation, inspec- 



melentorno liostil aka- 
nenie contaminado de 
iiu a-siifiil nuclear. 
En [re las 



dcslaea 
ladisminucion en forma 
lajanic de las dosjs reci- 
bidas actual mcnlc cnlrc 
los operadores. 

El sistema se compo- 
ne de una estacion rc- 
mota de leleopciacion. 
desdc la que uno o va- 
nos operadi>rcs supervi. 

una plataforma movil 
do lad a dc un robot ma- 

riipukidor. cncarjtado dc 
soponar las acciones de 
desplieguc y rccupcra- 
cion de un segundo ro- 
bot, y al tnismo tiempo 
dc lacunar los cambios 
de herramientas. 
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Drive Cumana 300 K 


39.000 


■ Ordenador compatible 
PC/XT + Monitor + 








2 D-iVBS d" 360 KB 185.000 
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■ Selkostia GP 50 


16.800 


■ Joystk* On.ckshoot II 1.695 




■ Teclado SAGA 1 


8.300 


■ Joyst.ck Qmcksbool IV 1.950 




■ Teclado SAGA 3 








• Statmouse Spectrum 


8.950 


- joyittr.k Q... cksboot VII 1.200 




■ Cassette Ordenador 


3.950 


• Joyst.ck Qi.ickshoot IX 2.295 








■ Diskette 3 Amsoft 850 




Cart uch era 








■ Opus Discovery 




■ Diskette b 1/2 2C2D 290 




Spectrum 128 K 


39.000 





JfcJrNEWS 

SUPLEMENTO INFORMATIVO DE LA REVISTA ZX 




Exposicion de 
nuevas tecnologias 



Muscoik la ficiiti:!. i'ii- 
dai iitiii en la maJi iki'iu 
r.siLH-Kin Jc las Delii 






i Nueva 



teriales. quimita lira. 
i':ii'rj!!;s :iiL't-anii-a. mbo- 
lica, declrdniea, oplica 
e informatics. 



"IoLiiolOi'-T ^rRanizada 
por la D;im.;On Gcnc- 
ral de Innovation In- 
dustrial y lecnologia 

Con una participa- 
tion de 1 30 emprcsas, 
presents :i:i! jmfie\anu 



is lillirr 









l^.'.t. . -\;witilss cl bra- 

nentc dtiai'nlladu en 
luestro pais por Siste- 
r.as e [nslrumtnlBtibn 
Estr aparalo se puedt 
nlegrar cr ur.a fabnea 



PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA 
PRACTICA FUNDA 



A UN PRECIO ESPECIAL 

OFERTA LIMITADA 
Y EXCIUSIVA PARA 
NUESTROS LECTORES 




Aproveche la oportunidad de manlener 
como nuevo su Spectrum Plus 
con esta lunda. y beneficiese 
de un 30% de descuento 
sobre su precio normal. 
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Cartografia digital 


La empress Entel, fi- 


ruegovun 70 por cien- 


lial de Telefonica, ha 


io espanol. 


constiluido ran la fir- 


La firma. que tendra 


ma norucga Svsn-ar.. 


su sedc en Madrid, 


una empress de carto- 


[jiWueira pianos digi- 


grafia digital. 


laluados y vendcra sis- 




lemas completes reali- 


La nueva empresa. 


?ados con las lecnicas 


E spa no la de Cartogra- 




fia Digital MAPTEL. 


111) asisiido porordena- 


poseera un 30 por 


dor. tamo en Espana 


cienio de capital no- 


como en el extranjero. 



Quinta generacion en 
ordenadores comerciales 









I hintiiii'. Machines, que 
ran 65.000 procesado- 
resyunaraemoriade32 
Mb, aporta un concepto 
nuevo en la arquiteclura 
de los ordenadores, al 
tratar a gran ve loci dad 
su red de procesadores 
un gran niimero de da- 
tos, que aunque se en- 



Ana li si s de bases de 
datos en paralelo, reco- 
nocimicnto de imagenes 
y simulacion de circui- 
t'ls clccironicos, son al- 
gunas de las aplicacio- 
nes de la nueva maqui- 

sus clientes a la Univer- 
sidad de Yale, el MIT y 
el DARPA. 




C 64, nueva imager* 



Mic 



!Ctr6ni 



Control, la empresa es- 
paiiola dc-dicada a la im- 
portacibn en nuestro 
pais de toda la gam a de 

ordenadores personates 
i. 'ommodore, va a pro- 
ceder a una lmportanle 



A partir del mes de 
sep lie nib re. Commodo- 
re laii/.ira ill mercado el 
nuevo C-64C, que in- 





f*. 

INTEHESANTE 



que hay que 
programa (y 
esto tambien para alg 
otros). es que en el procei 
carga se haga un uso tai 
tieconomico de las tecnic; 
programacidn que tarda 



mas de 7 minutos en comple- 
tarse, ademas de que la cali- 
dad de la grabacion (al menos 
en la copia que cayo en nues- 
tras manos) es tan baja que no 
es facil que lo complete sin dar 
error de carga. 

Otra nota negativa en nues- 
tra humllde opinion es la can- 
tidad de trabajo empleado en 
la proteccibn de un programa 
de este tipo, y sobre todo por 
la labia de cddigos y colorines, 
que no hace mas que molestar 
al usuario cada vez que se car- 
ga; ademas, si se hace BREAK 
durante la ejecucion (ya sea a 
propio intento o por error) el 
ordenador se bloquea irremisi- 
blemente (hasta que se desco- 
necte, vaya). 

Como punto positivo puede 
hablarse de un programa bas- 
tante completo. aunque tocan- 
do los temas forma poco ex- 
tensa y con un nivel algo bajo. 
Es recomendable para edades 



Aunque parece que ha pa- 
sado un tanto esa liebre del 
oordenador en la escuela» que 
hace poco tiempo andaba en 
boca de todo el mundo, aun 
subsisten casas de soft que 
dediquen su tiempo a estos te- 
mas que tanto necesita nues- 
tro querido Spectrum. Tal es el 
caso de Patagoras, seccibn de 
software educativo de Edicio- 
nes S.M., que dedica todas 
sus energias al lanzamiento de 
titulos como este, Espejos pia- 
nos, que intenta ayudar en el 
estudio de la reflexion de la luz 
desde sus leyes basics s. 




gpocsnpfiL! 



Con aquello de que ya so- 
mos europeos, y desde inclu- 
o antes de que empezara 






o pais el in 



puesto sobre el valor ariadido, 
han ido apareciendo una serie 
de programas que intentan 
echar una mano a todos aque- 
llos que se habian acostum- 
brado a llevar la contabilidad 
de su negocio con un Spec- 
trum, Este programa. del que 
existen versiones para casset- 
te y microdrive (algo recortada 
la prlmera), permite nada me- 
nos que el control, procesa- 
miento. almacenamiento, vi- 
sualizacion, modificacion e im- 
presion de las operaciones de 
compras y ventas — sujetas o 
no al I.V.A. — , de los gastos 
soportados (tanto con I.V.A. 
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Cion vigente y la n 

cial, genera las liquidaciones a | go | ent0 e inflexible en algu- desea las cosas sencillas y rs 

'"- nos aspectos. Tambien resulta pidas. Por lo demas, dispone 

lento moverse entre menus; de casi todas las opciones in 

aquiel BASIC con que esta he- prescindibles en este tipo c 

El editor de pantallas, con 64 cha la mayor parte del progra- programas, aunque en algi 

caracteres por linea, as senci- ma puede jugar rr.alas pasa- nas pueda resultar un tanto 

llo de manejar, aunque resulta das al usuario, que ante todo, falto de potencia. 



bien como a 
informativo, bien de un; 
i definitiva. 





cterta variedad sin necesidad 
de dejar la cuenta corriente en 
ello. Programas como Code- 
name Mat, un buen simulador 
de una nave espacial. Wizards 
Lair, aventura al estilo del Atic 
Atac, el (renetlco Androide 2, 
los cldnicos On The Run y Co- 
venant, o el «claslcazo» Super- 



pipeline, pueden hacernos pa- 
sar buenos ratos, 

Los niveles de calidad varian 
bastante de unos a otros, 
pero, generalizando, se puede 
rtablar de un nivel medio-alto, 
en el que junto a grandes jue- 
gos, como Codename, enc 
"tramos otros algo mediocres. 



Es dentro de la actual ten- 

dencia a la oaja de precios que 

aflanzarse dentro 

mercado del soft donde 









como esta. Segundo 
miento similar de esta casa en 
poco tiempo, su objetlvo es 
vender, sea como sea, una se- 
rie de juegos bastante anti- 
guos, ya que se apolillan en 
sus aalmaceneso. 

El hecho de que estos jue- 
gos no se vendan apenas, de- 
riva desde luego de que sean 
antiguos, pero no estrictamen- 
te por que esten pasados de 
moda. De hecho se sigue ju- 
gando hoy a muchos de ellos, 
sdlo que el estar bastante di- 
fundidos hace que sea mucho 
mas facil al usuario conseguir- 
los por cauces no legaies, y no 
me refiero aqui al hacker de 
turno o al pirateo a gran esca- 
la. sino sobre todo a las copias 
«de amiguete a amiguetes. 

El unlr dlez juegos pasables 
a un precio bastante bajo {si lo 
dividlmos por dlez), permitira a 
auien comlenza, tener una 





LA REVISTA IMPRESCINDIBLE 
QUE NECESITA TODA PERSONA 
QUE TENGA UN SPECTRUM 



ZXpublica cada mes programas, 
juegos y montajes, ademas de 
reportajes sobre programacion y 
la posibilidad de ganar premios 
realizando programas y otros te- 
mas siempre de gran inleres. 



CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A 








ADEMAS, LE HACEMOS EL 25 % DE DESCUENTO 
sobre el precio real de suscripcion (12 numeros) 



5*WTptas 



oferta especial 
2.700 ptas. 



USTED AHORRA 
900 PTAS. 



APROVECHE AHORA esta oportunidad irrepelible para suscribirse a ZX. Erwi 
HOY MISMO la tarjeta adjunta a la revista. que no necesila sobre ni franquec 
Deposilela en el buzon mas cercano. Inmediatamente recibira su prime 
ejemplar de ZX mas el REGALO. 







ESTUPENOO 



Nueva York. A 
pellgrosa misidn 1e ha sido en- 
comendada al detective priva- 
do Jack Marlow: penetiar en 
las oficinas del terrible gangs- 
ter Bugs Malloy. localizer cier- 
ta cinta magnetlca y volver a 
su despacho para escuchar la 
grabaci6n. Tu eres Jack Mar- 



Quienes disfruten con el es- 
tudlo de la vertiginosa evolu- 
cirin a la que, en los ultlmos 
mesas, se estan viendo some- 
tidos los juegos para micros 
domesticos, fruto de la enor- 
me ampliacion del mercado y 
del consiguiente aumento de la 
competencla en la oferta, pue- 
de interesarles enormemente 
este juego. Es, a nuestro modo 
de ver, un prototipo de lo que 
podha ser la siguiente «gene- 
racions de juegos de accibn- 



A un tipico 3D-anda-y-busca 
se nan unido una serie de de- 
talles que permiten hablar de 
el como algo bastante innova- 
dor. Aparte del control directo 
del protagonista per medio de 
joystick o teclado. el uso de un 
menu de iconos permits mane- 
jar las distintas opciones de 
forma mas intuitiva y, a la lar- 
ga, incluso mas rapida que con 
los sistemas tradicionales. El 
uso de iconos no es ya, en ver- 
dad, algo tan Innovador, de he- 
cho, comienza a imponerse en 
este tipo de juegos por las 
ventajas que Incorpora, pero 
lo que si es realmente nuevo 
es que, ademas, pueda hablar- 
se con los distintos personajes 
por medio de los clasicos «bo- 
cadlllosB del comic (quien no 
sepa nada de Ingles no debe 
temer, junto a las instruccio- 
nes se ofrece una llsta de las 
frases mas usuales traducidas 
al castellano). 

Y no acaba aqui la cosa. 
Debe destacarse tambien lo 
original de la linea gratica se- 

Todo un 3D - anda - y - bus- 
ca - dialogado - con - iconos, 
Estupendo, ;,no? 




a avalancha da 
titulos que siguio a Decation 
intentando engancharse a la 
rueda del exito que en su dia 
tuvo este programa, es »Su- 
perslarn un juego mas para co- 
leccionistas que para quien se 
ha decidido a gastar una res- 
petable cifra en ' un juego y 
quiere que este le consuele de 
ello, Muy parecido al mencio- 
nado Decation y ucompatiblesn 
en cuanto a estructura gene- 
ral, no implementa nada nuevo 
que lo destaque de estos, 
mientras que si carece de al- 
gunas de sus virtudes. 

Las pruebas en que tene- 
mos que demostrar nuestra 
perlcia, a saber, canoa. flexio- 
nes. paralelas, natacidn. tiro 
con arco, 100 metros lisos, fiit- 
bol (nadie se haga ilusiones) y 
ciclismo, estan divldidas en 
dos programas distlntos, uno 
en cada cara de la cinta, con 
cuatro pruebas cada uno. Ha- 
bremos de veneer en el con- 
junto de las cualro pruebas a 
un tal Brian Jacks si queremos 
pasar a la siguiente fase, en la 
que todo se repetira pero Mr. 
Brian se esforzara mucho 
mas, por lo que deberemos 
conseguir mejores marcas. Es 
bastante facil el pasar la pri- 
me ra fase, pero de ahi hacla 
adelante las cosas se ponen 
bastante tcrudasn. Desgracia- 




dad de que varios jugadore: 
participen, por turnos, compi 
tiendo entre olios; algo que ha 
ria que. empecinados en ven 



lo Linico que lo podria 
salvado, no alcanza el nivel 
que seria deseable, dejandolo 
bastante «desnudo» como 
para que se note claramente la 
falta de d eta lies que « re don- 
dearannyla ' " 



usuario. 





a verdad es que empez 

juego de aveniura pura y 
pie, como aquellos uHobbit; 
■<Sherlock» que — 

pero en castellano. 

a mano de los ucastizosn 
Dinamic, aparece, intentando 
, Cobra's 
Arc. clasica aventura grafica 
n la que el dialogc se ha vis- 
3 sustituido por alga tan en 
boga en la actualidad como es 
H uso de un menii de iconos. 
El control que tenemos soDre 
la aventura es algo limitado, y, 
z, los pasos a seguir son 



demasiado rigidos y los perso- 
najes no parece que actuen 
con independencia. Por ejem- 
plo. cada vez que comenza- 
mos una aventura, lo hagamos 



tablemente nos encontramos 

con el mismo personaje, l 
Warlsm, que siempre n 
la misma frase; edemas, e 
mapa por el que t 



sdice 







le el 
spe- 

Sin embargo, no todo son 
defectos, verdaderamente el 
juego ha sido bien acabado, 
mostrandose completo e _ "" 
dos los puntos que en verdad 
importan. Debe destacarse el 
que hayan sido ngrabadosn en 
memoria todos los fonemas de 
nuestro idioma para poder 
ofrecernos asi las contestacio- 
nes pronunciadas con total 

con volumen demasiado bajo 
como para que podan 
las blen si carecemos de am- 
pljficador de sonido. Impres- 
cindible, sin duda, para los 
grandes aviciososs de los jue- 
gos de aveniura. 
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INTERFACE PHOENIX ,u 



lBOTO-55- 



| GOTO-HS, 



HARDWAHE • SOFTWARE 





ANUNCIESE 



MODULOS 



MADRID 
(91)7339662 



BARCELONA 
(93)3014700 









un mal juego, muy al contrario, 
al igual que sus predecesores, 
debe ser considerado como 
toda una obra de arte dentro 
del amblto que le corresponde. 
Solo que algo no funcicona; 
parece que se hayan limitado 
a camblar e! juego de graficos, 



tempo en el que la P or '° &"** s^iendo e 
i= i.n ~«.*iL« mo ( mu y bueno. peto el 






Hubo 
apariclon de 
de Ultimate era todo 
tecimiento; un tiempo en el que 
parecia que Tim Stamper y su 
equipo de programadores nun- 
ca se llegarian a cansar. Des- 
pues de sacar a la luz a Cybe- 
run, cuando parecia que por 
fin se habian decidido a explo- 
rar nuevas vias en busca de un 
estllo personal e innovador 
como el que les hizo triunfar 
con juegos como Underwulde, 
Kinlght Lore o Alien 8, nos sor- 
prende esta firma inglesa con 
un nuevo paso atras, el lanza- 
niento 



mo) estilo de siempre, y dar 
unos toques a I mapa para te- 
ner un nuevo producto fresco 
en el mercado. Las cosas no 
deberian seguir este curso; 
Ocean, con su fabuloso Bat- 
man, ha demostrado que pue- 
den seguir usandose esas tec- 
nicas de animacion sin dejar 
por site a los prog ram as faltos 
de innovaciones. Esperemos 
que otras casas sigan el ejem- 
plo y obliguen asi a Ultimate a 

Puede hablarse. pues, de un 
juego que se diterencia muy 
poco de otros como Knight 
Lore, etc. Ademas de carecer 
de un mapa entretenido y real- 
mente variado. el unico punto 
que realmente los diferencia 
es que el protagonista. el 
mago Melkhior, no pueda per- 
manecer mucho tiempo en 
cada pantalla sin que aparez- 
can ciertos enemigos para 
aguarle la fiesta: algo que obli- 
ga a darse prisa y aumenta el, 
de por si, demasiado alto nival 
de dificultad de ' 



«saga», intentando exprimir la 

ultimas gotas de un elixir qu 

hacerse amargo 

no es que Pentagram se 




INTERESANTE 



Parece que Elite se esta 
convirtlendo en toda una espe- 
clalista en la conversion para 
Spectrum y otros micros de 
los juegos que mSs exito con- 
siguen en las populares «ma- 
qulnas de marcianitoss que 
podemos encontrar hoy en 
casl todos los bares y salas de 
juegos recreativos. Buena 
prueda de ello la tenemos en 
la aparicidn, no hace mucho, 
de grandes juegos como son 
Commando. 1942 o Bomb 
Jack. Otro fruto de la asocia- 
cion entre los dos agrandeso, 
Elite y Capcom, es 
Ghost'n'Goblins, uno de los ul- 
tlmos «bombazos» en bares y 
billares, que ya ha vlsto su ver- 

El argumento se basa en la 
clasica historia de fantasia en 
que un heroico caballero debe 
salvar a una bella princesa de 
las garras de un gran sefior 
feudal que ha sido endemonia- 
do por el mismisimo Lucifer. 
Deberemos recorrer lugubres 
cementerios, riscos, subir y 
bajar escaleras, y, sobre todo, 
no dejarnos atrapar por los 
multiples ozombisn que surgen 
cuando menos lo esperas. 
Esto ultimo lo log ra rem os a 
base de disparos (o pedradas) 
o esquivandolos con aglles 
saltos a derecha e izoulerda. 




La gran atracclon que ejerce 
este juego se debe, sin lugar a 
dudas, a la gran veiocidad de 
reacclon del protagonlsta, que 
se mueve muy rapido pero 
tamoi6n muy suavemente, 
dando grandes saltos y dispa- 
rando abundantemente. Los 
graficos, siendo, como los ori- 
buenos, no 



i leg an a «cuajar» del todo, en 
parte por la limitada capacidad 
del Spectrum en este sentldo, 
que obliga a hacer un uso de 
los colores que no ayuda a 
unos sprites qulza demasiado 
pequerios para ello. El juego 
se presenta, en todo caso, In- 
teresante, «amlstosamente)> 
d if loll y entre ten Id o slempre. 






ESTUPENDO 



Siguiendo la li'nea que inicio 

Melburne House hace no mu- 

cho tiempo con su magnifico 

Gyroscope, Electric Dreams 

lanza este agirador vertigino- 

so» por las peligrosas rampas 

del mercado de juegos para 

Spectrum. Una arriesgada mi- 

' ' i, sin duda, de la que solo 

. podra salir indemne gracias a 

I las grandes cualldades que 

I ofrece como juego de logica- 

j accidn. Porque hay que resal- 

■ tar que no es esta una de las 
tipicas aimitacioness que siem- 
pre nos invaden tras un juego 

■ que ofrezca algo nuevo o que 
triunfe por una u otra razdn. 
Paul Shirley, creador de esta 
BObra de arten, tan solo ha to- 
rnado de su predecesor la idea 
basica, ofreciendo, por lo de- 
mas, un juego suficientemente 
distinto; un juego que consi- 
gue, ademas, superar a aquel 
en muchos de los puntos im- 
portantes. 

El objetivo que deberemos 
seguir en esta aventura es re- 
cuperar el mayor numero posi- 
ble de diamantes entre los que 
se hallan repartidos por un 
inexplorado mundo artificial. 
Un mundo artificial «colgado>> 
una nueva dimension, que 
a compuesto por una gran 




cantidad de plataformas que 
pondran a prueba nuestra pe- 
ricia e inteligencia. Habremos 
de dirigir a nuestro «giradon> (a 
elegir entre una esfera, una 
especie de piramide invertida 
o un verdadero girdscopo) por 



mpula 






Tenemos la posibilldad de 
elegir entre dos velocidades 
para superar los obstaeulos, 
cambiar el angulo desde el que 
observamos la escena, e inclu- 
so pedir el mapa que nos indi- 
que las zonas que no hemos 
visitado. Otra opcion muy util a 
la hora de controlar el «jugue- 
te» es la de frenado, pero no 
conviene abusar de ella, ya 
que nos resta tiempo del que 



disponemos para acabar la mi- 
si6n. Y es que el sistema usa- 
do para limitar la permanencia 
del jugador en cada partida 
esta formado por un unico 
marcador, que es incrementa- 
do cada vez que pasamos una 
pantalla o conseguimos un 
diamante, y que disminuye i 
el paso del tiempo, con las ■ 
das desde demasiada altura y 
cuando usamos el cfrenon. 

Cabe hablar, por lo tanto, de 
un juego muy completo dentro 
de su categoria, con un acaba- 
do impecabte en graficos, so- 
nido y demas aefectosa, y que 
consigue una grandisima sen- 
sacidn de realidad en las reac- 
ciones del pequerio atrompo», 
que se ve movido por la inei 
cia y la gravedad de forma ma 
que creible. Un buen juego. 



infodis.s.3. 



LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS 
PARA SU ORDENADOR 
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ta de algo totalr 
esto. Biert es verdad que nues- 
Ito heroe, un droide llamado 
KLP-2, sa desliza por platafor- 
mas en dlslimos niveles, pero 
el planteamiento que se ha 
dado a la aventura no He- 
ns mucho qua ver en ningu- 



no de los otros detalles, 
No es un juego de accldn pu- 
ta en el estrico sentido que esta 
denomination conlleva. Hay que 
hacer bastante mas que limitar- 
se a pasear disparando a '"" 
droides enemigos si queremos 
dar un buen (in a la aventura. 
Podramos, por ejemplo, captu- 
rar a estos y dasguazarfos 
para aprovechar las piezas 
que tengamos nosotros en 
peor estado, y tambien es | 
sible «curiosear» en el siste 
del ordenador principal 
enemigo para conseguir r 
pas de los distintos nivele 
datos sobre los 9 tipos distin- 
tos de droides. 

El diseno grafico es regular 
y bastante cuidado, pero, a 
asi, no llega al nivei a que n 
estan acostumbrando muchas 
de las ultimas novedades del 
mercado. Cierlamente le falta 
ese toque de estilo que hace a 



INTERESANTE 

Tras una serie de pro gra- 
mas, como Dragontorc o Ava- 
on, caracterizados por su 
;omplejidad y su gran porcen- 
taje del factor aventura, nos 
i.irprende la casa inglesa 
Hewson Consultants con un 
juego mas en la linea de lo que 
e esta fiaciendo ultimamente, 
n arcade completo, que maz- 
la la action con una serie de 
itras virtudes que lo hacan, 
cuanto menos, interesante. 

Aunque a primera vista pu- 
diera caerse en la tentaci6n de 
catalogar a este juego junto a 
otros como el conocido Gyros- 
cope o el mas nuevo Spin- 
dizzy, la verdad es que se tra- 




La Guia Lotus Para Utilizar 




■ Papel offset: 112 grs. 

■ Tamafio: 182 x 232 mm. 

■ EncuadernaciOn: Rustic a- cosido 



LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY 

es un libro que le ensenara paso a paso, y de 
una forma muy practica como utilizar este 
programa. 

LA GUIA LOTUS contiene: 

— Cpmo crear y manejar ficheros 



- Apendice que cubre las aplicaciones adl- 
cionales que van incluidas en el programa. 

- Un Indice detallado y un vocabulario don- 
de facilmente podra encontrar cualquier 
tema que necesite. 



El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY 
OFERTA DE LANZAMIENTO 4.500 PTAS. (IVA INCLUIDO) 



Kit, c/ Bravo MurillO, 377 - 28020 MADRID 
CUPON DE PEOIDO 



TAMBIEN 
LO PUEDE 
ADQUIRIR 
EN SU LIBRERIA 
HABITUAL 




Diagramas 



El presente progra 



j opciones consecuti- 



ma cilindrica. 

La resolucidn del programa 
de barras as comparable al 
mejor, ya que se realiza con 
DRAW, ofrecienda una pre- 
sentacion mas vistosa. 



Varios colores. 



Para poder apreciar I; 
nensionalidad del graficr. 
;onveniente no introducir 



tridi- 



A fin de conseguir una ma- 
jor resolucidn del grafico, en la 
ultima pantalla no aparece 
nada mas que los diagramas. 
Para identiiicar cada cilindro y 
sus valores, en las pantallas 
anteriores se define cada uno, 
se fijan limites, etc. 

il pro- 



lor, se nos pregunta cual de 

lores, empieza por el rojo si- 
guiendo la escala de colores 
del SPECTRUM, saitando el 
azul oscuro por distinguirse 
ma I sob re fondo negro. 

A continuaci6n se presenta 
la posibilidad: 

Impresoraconectada. 

Impresora no conectada. 

Con la respuesta se lija una 
variable que de ser positiva, 
nos pregunta en las pantallas 
de salida si queremos repro- 
ducirlas. 

A continuacidn elegimos: 

Teclado sonoro. 

Teclado no sonoro. 

Se establece un POKE 
23609,255 o bisn POKE 
23609,0 para facilitar la intro- 
duccion de datos complica- 



dos. Su utllidad es menor en el 
SPECTRUM+. por las caracte- 
risticas de su led ado. 

La siguiente opci6n es: 

Fijar limiles. 

Limites fijados por el orde- 

En el primer caso, los limites 
deben ser: 
Limits superior > = Valor 






= Valor rr 



ay rr 



La pregunta «EI diagrama 
representa", nos pregunta por 
la utilldad de dicho diagrama 
(maximo 30 caracteres), 

Ejemplo; Aluminro de infor- 



valores que tomara cada cilln- 
dro. En el ejemplo introduci- 
mos el niimero de alumnos 
matriculados en cada cur so de 
informatica. 

En la pregunta «Los datos 
corresponden an, se consigna 
lo que representa cada dato 
introducido anteriormente, en 

En el ejemplo; 1 .' Curso, 2.° 
Curso, 3.<" Curso, etc. 

Una vez Introducidos todos 
los datos. se presentan en un 
cuadro, en el que se indica (en 
nuestro ejemplo), cada cilindro 
al curso que representa y los 
alumnos matriculados en el, 

Si tenemos la impresora co- 
nectada nos preguntara si 
queremos copiarlo. 

A continuation se realizan 
los graficos. y si la impresora 
10s ofrece 



tambien la posibllidad de co- 

Luego po demos hacer otra 
representation. 

EL PROGRAMA 

Las prim eras line as nos pre- 
sentan el menu (1000-1100]. 

A continuacion (1110-1200) 
se establecen las variables 
que definen el tamano de los 
cillndros segun el numero de 
datos. 

Delaslineas 1210 a la 1330 
se introducen los datos y su 
srgnificado. 

Oe la linea 1500 a la 1550 
establece el ordenador los fi- 
de la grafica si se slige 



a 2590 si 



esta option. 

De la linea 2500 a Is 
realiza la grafica. 

Joaquin Fernandez Rojano 
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PROGRAMACION TECNICA 

Estoy hacienda tin 6S^ 
programs en el que W^, 
necesilo toda la me- V^Sj 
moria libre. Pero tarn- >&== 
bien necesilo las variables del 
sistema. jComo podria cam- 
biarles de aitio y ponerlas en 
la memoria de panlalla o al fi- 
nal (pos. 65500J?, inecesita- 
ria cambiar tambien la memo- 
ria de canales de information? 
Si para hacerlo se necesita un 
programa en CjM, ipodrtan 
publlcarlo J 






La zona de inlormaclon para 
canales es posible camblarla Oe 
sitio modiflcando la variable 
CHANS (23613/4). Tendremos 
que arraglarnoslas tambien para 



DOS PUNTOS 

He observado an al- 
gunos programas en 
BASIC una tinea con- 
sistente unicamenle 
en dos punlos, por ejempk 

nea sin que bay a Iras ellos nin- 
guna sentencia mas. i,Que sig- 
nifican eslos dos punlos? 
iPara que slrven? 

Francesc Martinez 
Barcelona 



■ al registro IY 
a ROM que di- 

con todas, ya 
tie 16 bits) se 



signo 



Spectrum para 
BASIC 

princlpio o 





por dos puntos es forzar a I orde- 

" '" a que acepte una linea va- 

ira asi mejorar la presenta- 

■ ' is programas. Esto no es 



PROTECCIONES 

Me gustaria saber 
coiira hacer para que 
mis programas in 
ten sujelos al coi 
do BREAK, para asi no poder 
ser llstados por olros. Tam- 
bien si yo podria tener un co- 
d/go de acceso a eslos para 
asi' si' poderlos listar yo uni- 







testando a una carta da Ernesto 
Gil, se ofrecia una forma ssncilla 
y relativamente elective da uponer 
clave* a tus programas. jOjo!, un 
paquaiio error da fotocomposl- 









ie39 



deben'a aparecer el signo idisl 
ERRORES... 

En un programs fl- \Jj \_ 
Cfioro con variables . ■'— -■** g 
dimensionadas fie in- I'JtMIBax 
clutdo las slguientest "— 

tineas para sti grabacion: 
2000 SAVE "prog" LINE 20 
20)0 PRINT AT 8,2; "pu/aa" 
•"V'pars i/erlticar" 
2020 INPUT w$:CLS 
2030 IF wS="V ORtv$-"V 
THEN VEfMFfY " 



2041 



" THEN GOTO 5' 



OH 



2030. Slhago GOTO 2010 des- 
pite el error. SAVE "prog" 
LINE 20: GOTO 2010 funclona 
hasta el final, donde sale el 
mismo error. SAVE "prog" 
LINE 20: VERIFY "" funclona 



sado por un details que pocos tre- 

SAVE. como LOAD o VERIFY, 
graban, cargan y verifican no solo 
al programs BASIC que en ese 
momento haya en n 



hayan sido delinioas desde que 
se tlizo CLEAR RUN por ultima 
vez. Por lo tanto no puedes gra- 
bar un programa y. tras defmir 
una nueva variable (w$. tinea 
2020), pretender verilicarlo y que 
no aparezca el error. La soluclon 
mas comoda seria sustituu ei IN- 
PUT por un INKEYS 0. si no quie- 
res renunciar a la estiucura ori- 
ginal, detinlr una variable w$ de 



i ate nc ion I 






tendecoiiella. Si to qui 
as que solo se ejecute 
nemos alagldo la option de verifi- 
er, habria que sustltuir el OR por 
un AND, pues wS siempre es 
d is tin to da *v» o distinto de nV» 
(no puede ser igual a ambas Co- 
sas). SI por el contrario lo que se 
ue se ejecute en cual- 



iComopuedonacor fiT>. 
qua constantemente lAty. 
se olga una mtislca en 'Vv, 
Is ejecuctdn de un ^- — - 
programs tlpo «Haroianltoai? 
iCdmo puede crear una linaa 
0? 



En la practica, la unica forma de 
conseguir una banda sonora si- 
multanea a la accidn en un juego 
es usar codigo maquina y las in- 
terrupciones del Z-80 De esa for- 
ma, independientemente de lo 
que ocurra en el juego (a no ser 
que se prohlban las interrupcio- 



quiere corresponda durante una peque 
ido no ria fraction da tiempo, y retorna 

con RETI a donde se produjo l< 

interrupcion. 
Ya hemos comenlado asta mis 

ma accidn y en mas de una oca 








DATOS EN CASSETTE 

iEs poslble guardar 
datoa en on cassette '• | . 
(de audio) en forma \ y jja 



riot, textos, ate? ;QuS lendria 
que hacer para consegufrfo? 
Soy un usuario do un Spec- 
trum 48 K y careico de perlfe- 
rlcos; me mferesarfe sobre 
todo como almacenar textos 

Pedro P. Alcazar 
Granada 






aldgl- 



ca Iimitaci6n de que e 
de organizacion secuencial. Por 
lo tanto para acceder a un ticnero 
que se encuentre al extremo de la 
cinta habra que recorrer la totali- 
qad de esta. El tiempo sera pues 
nueslro principal eneniigo, ede- 
mas de que. si no aleciuamos al- 
gun tipo de montaje para que el 
ordenador sea capaz de mane|ar 
el motor del cassette, habremos 
de estar pendientes de cuando 
haya que parar. arrancar o re- 



gen y la longitud Normalmente se 
encuentran coditicados en ASCII. 
incluyendo ciertos codigos de 
control propios. Podremos sal- 

SAVE mombrei CODE 
org Jong; donde unombreit es el 



DUDAS DIVERSAS 



n ella A 



— ? 



delectos: 

1) La lalta de coordination 
en muchos de los aniculosque 
escriben; por ejemplo, en el 
numero de lebrero, en el arti- 
culo sabre el juega COMAN- 
DO, la primera Irase que se fee 

rial*, obleniendo luego la cali' 
tlcacion el juego de INTERE- 
SANTE, la tercera de las califi- 



isibles, i 



, f!e/ra 



de EXTRAORDINARY y ESTU- 
PENDO, y solo por delanle de 
ROLLO y PESADO. 




: -Sirs posibilidades es- 

DFO SOFT...- Pienso que seria 

convenienle echarle un ojo a 

calle. 

3) Su polHica de precios, ca- 
st abusando del consumidor: 
basla el mes de noviembre, su 
revista se vendia a 250 ptas. y 
traia 1 00 paginas. En el mes de 
diciembre se aumentd el pre- 
cio a 300 ptas. y en el de enero 
se redujo el contenido en 16 
paginas, quedando en 84. En 
dos mesesse ha aumentado el 
precio en un 20 por ciento y 
disminuido el contenido en un 







que bay una gran cantidad de 
anuncios para publicist, pero 
no obstante bace ya varies me- 
ses que los mantle. 

5) Su revista es una respues- 
ta especializada. Porlanto, a la 

gsn un minimo de control so- 
bre estos, no dando posibili- 
dad a anuncios (de empresas 
o particulates) en los cualesse 
digan cosas coma -Spectrum 
64/C..J. 

Jacques Bulchand 

En primer lugar, el hecho de que 
empecemos comentando un pro- 
grama con »Sencillamente sensa- 
tional...!., para luego evaluarlo co- 
mo INTERESANTE, no signilica 
. ya que en 
cuando ve- 



TE RES ANTE anles que Ci 



el nivel de dificultad y los graficos. 

ficaciOn seria EXTRAORDINARY. 

Sobre la segunda cuestion. na- 

da que objelar. Es cierto que, unas 



l pequenos ( 
_a polltica de 



el momenlo que se inicia I; 
le pone un precio. Este vier 



a. Hemosaumenta- 

a iodo color miantras 
ainasde las 
t. Creemos 
paginas 



i lOOpagini 



secciOn siempre esta complete 
(ademas no es que la complete- 



rs de semejante manera. 
programa adictivo tenga 



adtcclon, nlvel de dificultad y soni 
do (si lo liene), nemos considera 
do mas justo el calificativo de IN 



z6n la rei/ista ha subido el precio 
300 ptas. La mano de obra es ma 
cara. los maleriales tambien, etc. 



lodas lus crilicas iconslrucliuas y 
destructives ayudanl. porque es la 
unica forma de que el producfo 
sslgaencondicionesqueagraden 





mandar un programa mejor. 

Continuamos con las mate- 
maticas aplicadas al ordena- 
dor con un programa de nivel 
muy alto e interesante para 
escudrinar por aquellos que 
pretendan alcanzar un grado 
notable en la programacion 
informatics. 

GRAFICAS DE FUNCIO- 



, el viejo adagio popul; 
I que nemos pensadt 
at elegir tres programas para 

I Comenzamos con DEFEN- 
| SAS, un programa recibido en 
a redaccion hace algi 
, pero que por la sim- 

I hacefalta 

I liempo echarlos 

> programado- 
n potencia, se dec id an a 



mediante una red de puntos | 

desde una perspectiva cor 
ca central, lo que permite ui 
visualization clara y positive. 
Otro de nuestros viejos co- 
laboradores, Alfonso Martin, I 
nos ha traido un programa J 
que por su actualidad no qu~ 
remos dejar de obuiar, 01 
NIELAS, aunque dentro ( 
muy poco lanzaremos desde I 
paginas un programa I 
muy superior a este, que per- P 
mitira la impresion de boletos I 
desde su piopia impresora. f 
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(Jeclado o raton? Una incapacidad para 

teclear o un rechazo a ser visto usando el 

teclado pueden ser algunas de las razones 

por las que los ejecutivos optan por el raton 

en sus oficinas computerizadas. 



Hasta hace poco, los 
usuarios experimenta- 
dos de ordenadores 
hubieran reaccionado frente a 
un raton de la misma forma 
que las chicas de las viejas ti- 
ras de comics: subiendose a 
una silla y chillando. El senti- 
miento era que el raton estaba 
bien para los novates que ha- 
bian de ser tentados para usar 
un ordenador con dibujos de 
papeleras y cajones de archi- 
vadores en la pantalla. Para el 
usuario sofisticado, sin embar- 
go, el interface basado en gra- 
ficos estaba en camino. 

El Lisa de APPLE, dirigido al 
mercado empresarial, no pudo 
superar sus defectos. Sin em- 
bargo, su raton sobrevivio. El 
Macintosh, heredero del raton, 



ha tenido un exito razonable y 
ahora Microsoft, Digital Re- 
search y EPSON nan 
do entornos operativos que 
llevan la, asi llamada, tecnolo- 
gia WIMP (ventanas, iconos 
ratones y menus concatena- 
dos) al IBM PC y a su merca- 
do de compatibles. 

Decidimos probar el rat6n 
en un programs de 
to de textos, pues todo el 
do estara de acuerdo en que 
es la aplicacion para microor- 
denadores mas extendida La 
tarea era determinar: 

(1) Cuanto se tarda en 
aprender a manejar un raton, y 

(2) ^Mejora laeficacia de un 
tratamiento de lextos? 

Este articulo esta dirigido a 
aquellos que no tienen miedo 



a trabajar con una computado- 
ra que les presenta un cursor 
y espera un comando para 
empezar a funcionar. Para 
aquellos que han menejado un 
Procesador de texios median- 
te teclado. La pregunta es: 
iOue es lo que la tecnologia 
WIMP les ofrece? 

Nuestro objetivo fue simple- 
mente comparar el tiempo in- 
vertido en completar varias ta- 
reas usando el raton con el ne- 
cesario para hacerlas introdu- 
ciendo comandos por teclado. 
Escogimos un procesador de 
textos con el que no estuviera- 
mos familiarizados, el WORD 2 
de Microsoft corriendo en un 
Apricot Xi, para asegurar que 
ninguno de los dos metodos 
partia con ventaja. 





Starmouse 






■■ 




Todos hemos querido nas, l-icons-lconos, M-ml- 
emular a los disenadores de ce-ratones, P-pull down me- 
juegos, Intentando crear nus-menus cone aten ados), 
pantallas de presentacion la que marcaba toda la dife- 
espectaculares. Ahora tens- rencia. 
mos una herramienta capaz El programa que analiza- 
de darnos esa satisfaccibn. mos hoy, es lo mas pareci- 

La aparicibn del Macin- do a MacPaint que hemos 
tosh de APPLE supuso un visto. Hay otros programas 
cambio muy importante an que mejoran las posibilida- 
el mercado de los ordana- des del STARDRAW pero 
dores personales. Su con- no tienen unas caracteristi- 
cepcibn y su diseho. pansa- cas que se acerquen tanto a 
do para el uso personal de la famosa aplicacidn para el 
directivos, ofrecian un nue- Macintosh. Todo el progra- 
vo aire a aquellas personas ma esta dirigido con iconos, 
todavia reacias a trabajar es decir, todas sus funcio- 
con un ordenador. Su redu- nes tienen un icono, un di- 
cido tamaiio, su ratdn, el bujo, que las representa. 
uso de discos de 3 1/2 pul- Para ejecutarla hemos de 
gadas ysobre todo sus pro- dirigir la flecha situandola 
gramas con instrucciones a en su icono y pulsar el bo- 
base de dibujos (iconos) y ton del raton. Si la funcion 
mensjados con el raton, son seleccionada tiene diferen- 
medidas destinadas a tentar tes opciones, se abre enton- 
a los ejecutivos con cierta ces una ventana donde apa- 
aversibn a los woluminosos rece un menu en el que de- 
y diti'ciles de manejars orde- bemos marcar nuestra elec- 
nadores personales, cibn. 

Para los profesionales la 
dife rencia mas espectacu- Empezando 
las estaba en sus progra- 
mas. Era la concepcion Hemos de conectar el in- 
WIMP (W-windows-venta- terface del raton en el slot 



Todo ei programa e 



Lo primero era aprender a 
manejar WORD con el raton 
desconectado. Como la mayo- 
ria de los tratamientos de tex- 
tos modernos, WORD es muy 
facil de aprender. Las opcio- 
nes de mandato estan situa- 
s en las 3 lineas interiores y 
i accesibles pulsando ESC 
y la primera letra de la orden. 
is llevb tres horas y 6 mi- 
s llegar a trabajar como- 
damente con WORD. Esto 
quiere decir que estudiamos 
15 capitulos del manual y nos 
encontrabamos en situacion 
de poder realizar todo aquello 
jue uno espera de un trata- 
niento de textos: buscar y 
reemplazar. formatear y mover 
texto por un documento. Tam- 
bien aprendimos a crear ven- 
tanas en pantalla (hasta 8), con 
"erentes archivos en cada 
a, y transferir informacion 
de cada una a la siguiente. No 
nos preocupamos de las fun- 
ciones mas avanzadas. como 
la hoja de estllos, el Glosario, 
mailmerge y otras. 

este punto volvimos al 
i, que era uno de la espe- 
cie Microsoft, con 2 pBquehos 
tes en su nariz. Hay que 
;uidadoso, manejar la fle- 
cha por la pantalla no es tan 
facil. Para ello hay que mover 
el raton por la mesa; con una 
combinacidn de pulsaciones 
' tl boton y movimientos Ibgi- 
is podemos sefeccionar el 
caracter. palabra, frase o tro- 
o de texto requerido Enton- 
3s moviendo la flecha al 
ienu de mandatos, pulsar en 
la palabra apropiada (Delete, 
Copy, Format, etc.) y el texto 
;eleccionado es trafado en 
concord ancia. 



sta dirigido con iconos. 



Lo que el usuario novato de 
raton debe entregar a cambio, 
sin embargo, as el tlempo que 
lleva conseguir la destreza 

te el texto deseado. Es un ejer- 
cicio que necesita mucha 
coordinacidn. Si queremos 
borrar una (rase de tres pala- 
bras. nemos de pulsar el baton 
al principio de la primera pala- 
bra y manteniendo pulsado el 
boton de la izquierda, llevar la 
flecha al final de la frase, Si la 
dejas deslizar hasta la linea sl- 
guiente te encuentras con una 
docena de palabras marcadas 
tu primer impulse es soltar 01 
boton. Ahora estas atascacr: 
con demasiado texto senalaoc 
y tienes que volver al principio 
de la frase. Hay que aprender 
a mantener puisado el boton 
hasta que tu flecha esta segu- 
ra en el ultimo caracter. Ahora 
puedes soltar el boton y mover 
la flecha a Delete. Sin embar- 
go, si mueves la flecha un mi- 
lisegundo antes de liberar el 
boton habras marcado nueva- 
mente, texto de mas. 

Es posible seleccionar sen- 
tencias completas situando la 
flecha en cualquier palabra y 
pulsando ambos botones. Co- 
locandola en el margen iz- 
quierdo y pulsando el boton de 
la derecha marcas el parrafo 
entero. Puedes conseguir los 
mismos efectos desde teclado 
con F8 S (Para una frase) o F8 
P (Para un parrafo). 

Los comandos de teclado 
rapidamente se memorizan. 
mientras que, despues de va- 
ries horas de usar el raton to- 
davia hay que pensar cual bo- 
ton debes pulsar para llevar a 
cabo cada tarea. La seccidn 
del manual dedicada al raton 
contiene 6 paginas de coman- 
dos. Para abrir y mover venta- 



posterior del SPECTRUM. 
El raton funciona como un 
joystick Kempston, manda 
los eddigos que indican su 
movimiento a traves del 
Port 31 . Una vez conectado 
y dada la corriente al orde- 
nador hemos de cargar el 
programs de dibujo que vie- 
ne en cinta. Tras leerlo. la 
pantalla nos presenta un di- 
seno ya realize do que nos 
anticipa las posibilidades de 
esta apficacidn. Las dos co- 
lumnas de la izquierda es- 
tan ocupadas por los iconos 
que representa a las funcio- 
nes que puede realizas este 
proerama (como el Mac- 
Pain;.. El primero represen- 
ta un cubo de basura, que 
utihzaremos cuando quera- 
mos borrar la pantalla para 
inciar ur nuevo diseno {hay 
que utilizarlo para stiram el 
dibujo que aparece nada 
mas ser cargado). 

El siguiente es una hoja 
escrita, mediante este icono 
se puede acceder a cinco 
funciones, las cuales apare- 
cen en una ventana para ser 
seleccionadas. En este 
caso deben ser activadas 
moviendo el raton en direc- 
cidn Norte-Sur para asi mar- 
car la deseada. Las dos pri- 
meras, «save pictures y 
do ad pictures, se refieren a I 
almacenamiento y recupe- 
racion de pantallas. Para 
salvar hemos de introducir 
el nombre del flchero siendo 
esta una de las tres veces 
en que hay que utilizar el te- 
clado. Solo existe un pro- 
blema, hemos de completar 
con espacios el nombre del 
archivo, hasta 10 caracte- 
res. Para recuperar una 
pantalla no hay que utilizar 
el teclado, pero hay que es- 
tar despierto, pues despues 
de leer la cabecera, el pro- 
grama nos pedira conformi- 
dad, que debemos dar pul- 
sando el boton del raton, y 
si nos retrasamos habre- 



Tramas y col ores 

La tercera funcidn, «set 
styles, nos permite seleccio- 
nar entre cinco estllos de 
caracteres diferentes, para 
ser luego utilizados en la 
opcion de insertar texto. La 
siguiente funcidn. aset co- 
lours", sirve para escoger 
los atributos que luego se- 
ran los activos en la opcion 
de colorear. Hemos de es- 
coger el color de papel, tin- 
ts y si queremos brillo y/o 
parpadeo. La quinta opcion, 
odefine fills», es la mas sor- 
prendente, es posible dise- 
har hasta 55 tramas que 
luego podran ser utilizadas 
con la opcion de rellenado. 
En !a situacion inicial todas 
estas tramas estan ya defi- 
nidas, al crear una nueva 
debemos sustituir una de 
las ya incorporadas por la 
nuestra. El tercer icono es 
una impresora, activandolo 
podremos realizar una co- 
pia de pantalla. pero, lamen- 
tablemente, solo para la im- 
presora Sinclair o alguna 
que tunc I one de forma simi- 
lar, pues el interface del ra- 
ton no permite tener conec- 
tados otros, a no ser la im- 
presora o el interface 1. De 
todas formas, siempre po- 
demos hacer una copia en 
cinta de la pantalla, para 
luego cargarla y realizar un 
<(tiardcopys en papel en la 
forma habitual en que lo ha- 
riamos. El siguiente icono 
nos sirve para colorear el di- 
bujo, es aqui donde se utili- 
zan los atributos activados 
con la opcion oset colourss 
del menu de ayuda del ico- 
no 2. Una vez seleccionada, 
desaparecen las dos colum- 
nas de iconos. y un cursor 
de 8x8 puntos va apintan- 
do» los puntos de baja reso- 
lucidn (caracteres) por don- 



de pasa, debido a que en 
cad a posicion de caracter 
solo podemos tener dos co- 
lores, papel y tinta. 

Ayudas al dibujo 

Los iconos numeros cin- 
co y seis representan dos 
flechas que nos permiten 
trasladar las dos columnas 
de iconos desde la parte iz- 
quierda a la derecha y vice 
versa, y asi poder dibujar en 
toda la pantalla. El siguiente 
f'rja o quita una cuadrtcula 
que slrve para indicamos 
las poslciones de los puntos 



10 podemos trasladar zo- 
nas de la pantalla. El meto- 
do consiste en encerrar en 
una ventana el dibujo a mo- 
ver (marcando dos vertices 
opuestos) y luego situando 
la flecha en donde debe es- 
tar el vertice interior izquier- 
do trasladar la ventana mar- 
cad a. Tenemos dos modos 
de traslado: PASTE y 
UNDO, con PASTE se SU- 
perpone la zona trasladada, 
como OVER 1. Con UNDO 
es borrado lo que hubiera 
debajo, OVER 0. El icono 1 1 
nos (acilita el dibujo de cir- 
cunferencias y elipses. Para 




de baja resolucidn. Esta fun- 
cion es muy ultil cuando 
queremos realizar un dibujo 
con varios colores, ast po- 
demos situar en cuadrados 
diferentes aquellas seccio- 
nes que deben tener colo- 
res de tinta o papel diferen- 
tes. El icono B se encarga 
de visualizar o no, las coor- 
denadas del punto de la fle- 
cha. El siguiente icono es el 
unico doble con el que po- 
demos seleccionar el trazo 
de la goma y la brocha de 
entre los ocho posibles. 
Cuatro de elios indican gro- 
sor, en este caso estaria- 
mos utilizando un lapiz y los 
otros cuatro la inclinacion 
de la brocha al pintar. 
Con la funcion del icono 



ello hemos de crear una 
ventana, marcando dos ver- 
tices opuestos, una vez rea- 
lizado, el programa dibuja la 
elipse o circunferencia ins- 
crlta en ese paralelogramo. 
La siguiente funci6n es muy 
ultil, se encarga de eliminar 
los efectos de la funcion 
realizada anteriormente. Si 
hemos dibujado una linea. al 
activar esta funcion, la linea 
desaparecera, volviendo a 
la situacion anterior. 



El siguiente icono repre- 
sente un rodillo de pintor. La 
funcion seleccionada por 61 
consiste en el rellenado de 



nas, hacer uscrollinge y otras 
funciones. En total tardamos 3 
horas y 35 minutos en sentir- 
nos capaces de realizar con la 
flecha todo lo que deseara- 
mos. Casi media hora mas que 
aprendera manejar los conso- 
les del teclado. Si alguien pien- 
sa que un tratamiento de tex- 
tos manejado con rat6n es 
mas facil de aprender que uno 
convencional, desde luego no 
podremos estar de acuerdo 
con el, Y eso parece echar por 
tierra el mejor argumento es- 
grimido por los defensores del 
soft controlado por ratdn. Sin 
embargo, 30 minutos de dife- 
rencia no es suficiente para re- 
legar ningiin metodo, ademas 
este retraso puede ser debido 
a una mayor o menor capaci- 
dad de cada usuario. 

interesante; c.Mejora el raton 

la eficacia del proceso de tex- 

tos? 

Las pruebas del raton 

Para averiguar esto, crea- 
mos una serie de pruebas 
—las pruebas del raton— que 
enfrentan al usuario utilizando 
un raton contra el usuario ma- 
nejando el teclado. 

Prueba 1. Empezando con 
WORD en marcha, la tarea era 
cargar un documento del dis- 
co, dividir la pantalla y cargar 
un segundo fichero en la nue- 
va ventana, entonces volver a I 
cursos del sistema operativo 
saliendo del programa. 

Resultado. En seis intentos 
no pudimos hacerlo con el ra- 
ton en menos de 74 segundos. 
Con el teclado, tardamos una 
media de 52 segundos. El te- 
clado es mucho mas rapido 
porque podemos teclear ESC 
T L (nombre de fichero) sin es- 
perar a que el programa lo 
pida. Con el raton hay que pul- 
sar en Transfer y esperar a 
que aparezca el directorio, 
para acabar pulsando con la 
flecha en el archivo deseado. 

Teclado: 1 Raton: 0. 

Prueba 2. El diskette de 



WORD contiene un documen- 
to llamado Typos, que esta di- 
senado para permitirte practi- 
car la edicion. Contiene 
aproximadamente 20 errors 5 
que necesitan correction, 
principalmente afiadir y elimi- 
nar letras. Le dimos al raion la 
oportunidad de poder borrar 
caracteres con la tecla DELE- 



TE, e 






el cursor desde el t 
nea de brdenes. Nos parecid 
que incluso los mas ardientes 
fans del raton usarian este me- 
todo. 
Resultado. El mejor intents 



con e 



H 20 s 



gundo del tiempo del teclado 
(2 minutos y 45 segundos por 
2 minutos y 25 segundos), ge- 
neralmente la diferencia era 
mayor. Aunque la flecha del ra- 
ton te [leva mas rapido que el 
cursor de teclas, pierdes mu- 
cfio tiempo colocandolo exac- 
tamenteenelcaracterdeseado, 
Teclado: 2 Raton: 

Prueba 3. Creamos un docu- 
mento con cuatro parrafos de 
cuatro lineas cada uno. Habia 
que reordenar los parrafos, el 
primero debia ser el ultimo y el 
segundo, el tercero. 

Resultado, No hubo color, 
usando el comando F8 P para 
indicar el parrafo y la tecla 
HOME para acelerar el movi- 
miento del cursor, ei teclado 
pudo completar la tarea en 25 
segundos. El raton tardo 40 
segundos o mas. 

Teclado: 3 Raton: 

Prueba 4. Usando el mismo 
documento de la prueba 3, la 
siguiente tarea (ue intercam- 
biar la posicion de 2 palabras 
en cada parrafo (tarea que tie- 
nes que realizar a menudo si 
tu cerebro trabaja mas deprisa 
que tus dedos). En el teclado 
hay que marcar la primera pa- 
labra (SHIFT-CURSOR 
RIGHT), Pulsar DELETE, mo- 
ver el cursor al final de la si- 
guiente palabra y pulsar IN- 
SERT para colocar la palabra 
en su lugar correcto. Con el ra- 



zonas de pantalla, con tra- 
mas, Una vez activada esta 
ope ion aparece una ventana 
donde iran apareciendo las 
55 tramas conforme vamos 
moviendo el raton en direc- 
cibn Norte-Sur. Cuando ha- 
yamos encontrado la desea- 
da, la seleccionaremos pul- 
sando el boton. Ahora. se- 
nalando con la flecha. la 
zona a rellenar y pulsando 
el boton el programa la 
sombreara con la textura 
escogida. Estas zonas do- 
te.- ser cerradas, de lo con- 
trario toda la pantalla 



Dibujar y borrar 

El icono 15 nos permite 
dibujar lineas, unicamente 
hemos de marcar el punto 
inicial y el final, conforme 
vamos moviendo el raton 
obtenemos una linea que In- 
dica cual seria ei resultado 
si fuese la punta de la flecha 
el extremo de la linea. El si- 
guiente icono es el que ac- 
tive la tunc ion de pintar, en 
concord an cia con los trazos 
seleccionados con el icono 
9. Una vez decidido el pun- 
to donde vamos a empezar 




de las fund ones mas intere- 
santes del programa. Si se 
activa obtendremos una 
ampliation de la pantalla. En 
una ventana situada en la 
parte izquierda tenemos 
una vision ampllada 64 ve- 
ces de la zona del dibujo In- 
cluida en un cursor de 2x2 
caracteres que se mueve en 
ventana de la derecha, por 
donde el dibujo a escala na- 
tural va hactendo itscro- 
llingn. Cada pixel de dibujo 
es ampliado hasla ser re- 
presents do por un caracter 
de 8x8 pixel. Con esta fun- 
cidn podemos corregir has- 
ta el mas minlmo details en 



nemos de pulsar ei ootdn, y 
cuando queramos olevantar 
el lapiz del pape!» volvemos 
a puitar el boton. La funcion 
del icono 1 7 se utiliza de for- 
ma identica a la de pintar, en 
este caso borrarlamos. El 
siguiente icono nos ayuda a 
dibujar rectangulos, solo 
hemos de marcar un vertice, 
y moviendo la flecha llevar 
el paralelogramo que se va 
dibujando hasta que el ver- 
tice opuesto se situe en el 
lugar deseado. El ultimo ico- 
no se encarga de permitir- 
nos insertar texto en el dibu- 
jo. El juego de caracteres 
utilizado es uno de los cin- 
co que se puede activar con 
la opcidn «set styles del ico- 
no 2. Una vez activada esta 



funcidn, hemes de situar el 
cursor en la posicion inicial 
de escritura y pulsar el bo- 
ton. Una vez acababa la in- 
sercion volveremos a pul- 



Concluaibn 

La caracteristica mas in- 
teresanle de este programa 
de dibujo as la utilizacion en 
el de la tecnologia WIMP. Y 
por dos razones, en primer 
luc;ar por sus ventajas, 



o dfcl \-i 



s,las 



ventanas y los menus con- 
eaten a dos facllitan enorme- 
mente el mane jo de la apli- 
cacion y al mismo tiempo 
' i una mayor velocidad y 
continuidad al proceso de 
diseiio. Secundariamente 
por la propia concepcidn 
WIMP, que como vemos 
puede ser aplicada al 
SPECTRUM. La tendencia 

dos los micros y realizar pa- 
quetes manejados con el ra- 
ton, mientras no inventen 
otra cosa mejor. De esta 
forma hemos podido tener 
un primer contacto con esta 
forma de concebir el mane- 
jo de programas. 

En cuanto al programa en 
si, hay que decir que es muy 
completo, contiene las fun- 
ciones mas interesantes de 
MacPaint. No contiene 
spray, pero no parece una 
perdida muy significativa, 
pues no creo que mucha 
gente pudiera usarlo. No tie- 
ton se realiza el mismo proce- 
dimiento. Como en la prueba 
2, el muy lento borrar e inser- 
tar colocando la flecha en la 
funcidn apropiada, es mejor 
usar las teclas que tienen esas 
funciones asignadas. 

Resultado. El tiempo medio 
con el raton fue de 15 segs., 
mientras que con el teclado fue- 
ron 18 segs. La velocidad extra 
proviene de que no necesitas 
colocar la flecha tan precisa- 



ne en cambio un diseha- 
dor/generador de caracte- 
res, y esto si puede ser im- 
portante, sobre todo para 
aquellos que utilicen el pro- 
grama para crear pantallas 
de presentacibn. Respecto 
a su funcionamiento, hay 
que resaltar su facilidad de 
mane jo y la cl arid ad de la 
presentation de opciones 
en menus. 

Sin embargo, tiene un par 
de puntos negros. En la op- 
tion de colorear. el cursor 
se desllza demasiado rapi- 
do, to mas facil es pi mar 
cuadros de mas. El metodo 
de dibujar circunferencias 
(inscritas en cuadrados) es 
poco manejable, aunque 
esta con die ion ado porque 
con esa misma funcidn se 
dibujan las elipses. Y el pun- 
to mas negro, al leer un ar- 
cnivo en cinta, una vez ieida 
la cabecera, el programa 
pide conformidad, si estas 
poco ate n to empezaran a 
llegar las sehales del bloque 
central de datos antes que 
hay as podido pulsar ei oo- 
t6n. Por ultimo, comentar 
que el raton, el aparato, no 
es el mejor. ni esta a I nivel 
del programa. Salvando es- 
tos problemas el programa 
es muy bueno. tanto por sus 
posibilidades y facilidad de 
manejo, como por el diseno 
y funcionamiento, Uno de 
los mejores programas de 
diseno que hemos visto. 
Joaquin Mateos Lago 



mente sobre una palabra para 
marcarla. Tambien hay que ha- 
r notar que utilizamos las ' 






l fun< 






ratdn r 

la linea de drdenes y alii selec- 
cionar la funcidn. 

Teclado: 3 Raton: 1 

Prueba 5. Mover el texto en- 
tre ventanas. Esta tarea es 
particularmente facil con el ra- 
ton. Se senala el texto reque- 
rido, y se presiona F4, enton- 



ces se mueve la flecha al sitio 
correcto en la siguiente venta- 
na y se pulsa El texto apare- 
ce inmediatamente. Sin el ra- 
ton, se marca el texto, se pul- 
sa ESC C RETURN para co- 
piar, CTRL- TAB para ir a la si- 
guiente ventana, entonces se 
posiciona el cursor y se pre- 
siona INSERT. 

Resultado. El raton resultd 
ser una media de 5 segundos 
mas rapido (40 por 45 segs.). 
Una victoria importante, pues 
transferir information entre 
ventanas es muy ultil para 
aquellos que mantienen notas 
en un fichero mientras escri- 
ben el borrador de un docu- 
ments en otro. El teclado, inci- 
dentalmente, recuperaria su 
ventaja si, en esta prueba mo- 
vemos a la siguiente ventana 
en vez de copiar en ella. En 
caso el raton requeriria 



p.uli 



te 



Tias, 



SHIFT-F4, antes de apuntar a 
la siguiente ventana. Con el te- 
clado, por el contrario. se evi- 
tan dos pulsaciones, utilizando 
DELETE en vez de la combina- 
cibn ESC C RETURN necesa- 
ria para copiar. 
Teclado: 3 Raton: 2 

Conclusion 

Una vez realizadas todas las 
pruebas hay que admitir que el 
raton no es tan malo como 
pueda parecer. Simplifica ope- 
raciones que incluyan saltos 
por la pantalla o entre venta- 
nas. pero a veces es mas facil 
mantener los dedos sobre el 
teclado, en vez de estar te- 
miendo por las cosas que hay 
encima de la mesa por la que 
estamos moviendo el raton. 

Una ultima nota; resulta mu- 
cho mas tentador mover el ra- 
ton y apuntar a los comandos 
con su flecha, incluso sabien- 
do que seria mas rapido ha- 
cerlo usando el teclado. El ra- 
ton, ademas, requiere mucha 






aparecidos hasta ahora. 





Vamos a 
setnejante alya viejo y conocidoj 
hemos enfrentado alguna ve\ en , 
Aprovecharemos para examinar t 
assembler conocidas como de Irat, 
gracilis a las euales es posible la i 



Una sola instruction en len- 
guaje ensamblador puede faci- 
litarnos la realization de una 
'abajo. 

Como ejemplo, tenemos el 
programa del que v: 
tar, gracias a' 

grandes zonas de la 
pantalla para producir una vi- 
sualization de pantalla tipo 
aScramblen. 

sencilla 
de transferencia de bloques es 




in despliegue de pantalla 
%o ^Scramble* con el que todos nos 
* mdquinas de los recreativos. 
ferca cierto grupo de tnstruccianes 
Irenria de bloquesy de busqueda 
'ligation efectiva de la rutina. 



SS- 

fialada por el registro doble HL 
a aquella direccionada por DE. 
Una vez hecho esto ultimo, in- 
cramenta ambos registros y al 
mismo tiempo decrementa BC. 
Veamos un ejemplo: 
LD BC, 100D 

LD DE, 60000; conleriido de la 
direccron 60000 = 255 
LD HL, 30000; contenido de la 
direccion 30000 = 1 
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Inmediatamente, los regis- 
tros qjedarian en este estado: 
BC = 999; contenido de la di- 
rection 60000 = 1 
DE = 60001 contenido de la di- 
reccion 30000 = 1 
HL = 30001 

Como puede versa, el con- 
tenido de la posicion de me- 
moria direccionada por HL 
queda inalterable, mientras 
que al de la posicion sefialada 



considerable de memoria y 
tiempo de ejecucibn al avitar 
que tengamos que pasar por 
el acumulador para cargar la 
posicion de memoria direccio- 
nada por DE. 

Sin embargo, a pesar de la 
gran potencia de esta instruc- 

tar bastante limitada para cier- 
tas operaciones. LDIR es una 
instruccibn considerablementB 
mas potente, con la cual nos 
hemos enconlrado ya en va- 
rias ocasiones en esta serie de 
articulos. Basicamente, realiza 
la misma tarea que LDI, pero 
continue transfiriendo datos 
(incrementando DE y HL cada 
vez) hasta que el registro BC 
sea igual a a. El uso m3s ex- 
tendido y conocido por todos 
es el de trasladar pantallas 
completas almacenadas en 

chivo de presentacion visual y 
viceversa. He aqui el clasico 
ejempio; 

por DE queda destruido por el LD BC, 6144; niimero de bytes 



dato de la anterior. Como ti 
bra podido comprobar, LDI e 
un sustituto del siguiente gri 
po de instrucciones: 
LD A, (HL) 
LD (DE), A 
INC HL 



) de pantaila 
LD DE, 16384; i 
archivo de pantaila 
LD HL, 40000; comienzo de la 
pantaila almacenada en me- 



3 de LDI permite 



Sin embargo, tiene otras di- 
i vista, el versas e interesantes aplica- 
i ahorro ciones como trasladar bfoques 




nocidas como LDD y LDDR. 
Llevan a cabo operaciones si- 
milares, pero con la gran dife- 
rencia que decremenlan los 
registros DE y HL en lugar de 
incrementarlos (sin embargo, 
BC siempre es decrementa- 
do). 

Estas instrucciones son muy 
utiles para evitar la destruc- 
cion de posiciones de memo- 
ria cuyos contenidos son im- 
portanles a la hora de llevat a 
cabo transferencia de bloques. 
Veamos un ejemplo, suponga- 



i copia 



' cierto numero de Existen dos instrucck 
n valor determinado. semejantes a LDI y LDIR 



i que . 
20D0 posiciones de r 
situadas a partir de la direc- 
cion 30000, a otra zona algo 
mas alia (31000], Con el em- 
pleo de LDIR, las 1000 prime- 
ras iteraciones del bucle des- 
truiran los contenidos de las 
posiciones de memoria com- 
prendidas entre 31 000 y 31999 
antes de que sean copiados. 
Este inconveniente se evita sin 
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C ;BC=31 B 


EA DE 


PIXELS 






UCLES 


JJIR 






625 




LD 


(DE) ,A ;BYTE 


280 




LD 


D,H 


MAS A 


LA DEREC HA 






290 




LD 


E,L 








HL 








DEC 


E ; DE = HL 


640 




POP 


BC 












650 




DJNZ 


DBUC 


i REPITE 


310 




PUSH 


HL 


PARA 


/3 DE 


LA PANTALLA 




320 




LD 


A,!DE) ;A=BY 






RET 






TE MAS 


A LA 


IZQUI 


1RDA 


670 




END 







LD HL, 31999 ; se carga HL 
con Is ultima direccion cuyo 
contenido queremos copiar 
LD OE, 32999; se carga DE 
con la ultima direccion de des- 
tine del dato que queremos 
copiar. 
LD BC, 2000; BC Neva la cuen- 



piar. 



i bytes 



LDDR; transtlere datos, decre- 
mentando HL, DE y BC hasta 
que BC sea igual a e. 

Aqui tambien escribimos so- 
bre las mismas posiciones, 
pero con la diferencia de que 
sus contenidos ya se han co- 
piado. En el programs de este 
articulo se ha empleado el mis- 
mo metodo para evitar la so- 
breescritura cuando se esta 
realizando un scroll de la pan- 
talla hacia la derecha. Para en- 
lender mejor las diterencias 
entre LDDR y LDIR a la hora 
de evitar problemas de este 
tipo, la consulta de la figura 1 
puede ser suficientemente 
ilustrativa. 

Instrucciones de 
biisqueda 

Ademas de las Instrucciones 
de transferencia, tenemos las 
de biisqueda de datos. 
Corresponden a los menmoni- 
cos CPD, CPDR, CPI y CPIR. 

CPD compara el valor del 
acumulador con el valor conte- 
nido en la posicibn de memo- 
ria direccionada por HL para 
decrementar inmediatamente 
BC y HL. A simple vista, no pa- 
rece tener mucha utilidad, pero 
la version iterativa es mucho 
mas potente. Se trata de la ins- 
truccibn CPDR, que lleva a 
cabo la misma tarea que CPD, 
pero continua comparando 
hasta que el contenido del 
acumulador sea igual al conte- 
nido de la posicion de memo- 



ria direccionada por HL o que 
el registro BC haya alcanzado 
a. Son Incontables las aplica- 
ciones practicas de CPDR, so- 
bre todo cuando estamos ope- 
rando con tablas que pueden 
tener una longitud variable. Si 
se estan tratando bases de da- 
tos, puede ser una buena idea 
inicializar HL con la direccion 
de comienzo de los datos y BC 
con el maximo numero de ele- 
mentos. Despues. puede bus- 
carse en la taola un elemento 
en particular sin que obligato- 
riamente tengamos que re- 
correrla enters. 

CPI y CPIR son semejantes 
a CPD y CPDR con la diferen- 
cia de que el registro HL se in- 
lugar de decre- 



La rutins hSc ram blew 






s po 
riemos estado vien- 
do, ldir y LDDR, para despl 
zar cada una de las tres pa 
tes del srehivo de pantalla de 
forma independiente y todas a 
la vez. 

Se divide a su vez en dos ru- 
tinas principals senaladas 
por las etiquetas DER y IZQ, 
las cuales desplazan la panta- 
lla hacia la derecha o la iz- 
quierda, respectivamente. En 
el momento de trasladar los 
bytes de la pantalla hacia la iz- 
quierda, es importante que no 
ocupen una posicibn de me- 
morla antes de que su conte- 
nido se haya copiado, por lo 
cual se utiliza la instruction 
LDIR. De acuerdo con esto, 
para el dssplszamiento a la 
derecha se hace uso de LDDR. 

Aun asi todavia nos queda el 
problema de que el ultimo byte 
de la derecha o la izquierda se 
destruya. Este desastre se so- 
luciona facilmente cargando 
en el acumulador el contenido 



de la posicion de memoria di- 
reccionada por DE (el registro 
A no resuita afectado de nin- 
guna manera por LDDR y 
LDIR) antes de cambiar cada 
linea de pixels, Una vez que el 
cambio se ha llevado a cabo, 
el valor de A se carga en el 
lado opuesto de la pantalla (es 
decir, el ultimo byte de una li- 
nea pasa a ocupar la primera 
posicion si se trata de un des- 
plazamiento hacia la derecha y 
al reves si es hacia la izquier- 
da). con lo cual se consigue un 
efecto de rotacibn de la pan- 
talla. 

El bucle DJNZ al final de am- 
bas rutinas emplea el registro 
B como contador del numero 
total de lineas que debes 
«scrolearse». En este caso, 
como podras comprobar al 
ejecutar el prog ram a de de- 
mostracion. la rutina esta pre- 
parada para desplazar cada 
una de las tres partes de la 
pantalla de manera indepen- 
diente. Las zonas superiores e 
inferiores (correspondientes a 
los salientes de una gruta) se 
desplazan hacia la izquierda, 
mientras que la central (donde 
se ha impreso desde el Basic 



model 



a) I 



hace hacia la derecha. El efec- 
to resultante es bastante visto- 
so. Ahora le toca a usted sa- 
car el maximo fruto del progra- 
ma para producir un juego que 
emplee esta lecnica y que 
vaya mas alia de la simple de- 
mostracion que hemos ofre- 
cido. 

Orlando Araujo Martin 





Spectrum 128 K: dos ordenadores en uno (y II) 

En este segundo y ultimo articulo sobre el Spectrum 

128, explicaremos el funcionamiertto del Keypad y de 

algunas de las rutinas que estan implementadas en la 

nueva ROM para su rastreo, y al final como podemos 

pasar mediante un sencillo truco del mode- Spectrum al 

como comentamos en el numero anterior. 



El keypad tiene las Siguier- 
tes inscripciones en las teclas 
y pueden subdividirse en ires 
grupos: 

— Parle superior de color 
bianco: comandos de editor. 

— Parte superior de color 
rojo; Teclas para juegos. 

— Parte inferior: Teclado 

Este esta conectado al 
Spectrum mediante una co- 
nexion especial bidireccional. 
usando un protocolo que debi- 
do a su complejidad debe ser 
tratado por diversas rutinas 
a continua- 



fVerfig. 1). 

Keypad 

La tecla pulsada es detecta- 
da y auto-re petid a como por 
REPDEL y REPPER. a la mis- 
ma velocidad que las teclas 
pulsadas en el teclado princi- 
pal. Una nueva tecla pulsada 
esta indicada por el alzamien- 



to del bit 5 de FLAGS, y el co- 
digo de la tecla es almacenan- 
do en LAST_K. Se envian dos 
grupos diferentes de cbdigos 
dependiendo de que el bit 
sea de FLAGS3 sea un 
(modo de edicibn} o un 1 




tre en funcionamiento. Las in- 
terrupciones deben estar de- 
sactivadas al entrar en ella. 

Al salir podemos encontrar 
las siguientes condiciones: 

— El banderin de cero (flag 
Z) esta bajado: 

Se ha detectado un error. 

— El keypad no se encuen- 
tra conectado, 

— Mas de una tecla se ha 
pulsado al mismo tiempo, Esto 
no incluye a la tecla 0/SHIFT, 

— El banderin de cero se 
encuentra levantado: 

Todo ha ido correctamente. 
El codigo de la tecla pulsada 
retorna en el registro E de la 
siguiente forma: 

Okkkkkkk 

Si ninguna tecla ha sido pul- 
sada, entonces el aspecto de 
este registro es el siguiente: 
10000000 

Los eddigos intermedios 
que se envian por las teclas 
son los siguientes: (fig, 2). 
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Kptesl 

Esta rutina comprueba el 
digo intermedio que se 
cuentra en el registry E. Si 
presents una tecla valida te- 
niendo en cuenta el rnodo ; 
tual en que se encuentra 



keypad (representado 
bit de FLAGS3), e " 

caso no. 

Los cddigos intermedios v 
lidos en el modo EDITOR sc 
los siguientes: (lig. 3). 

Los cddigos intermedios v 



0/SHIFT solo actua como nii- 
mero quedando inualidada 
su funcidn como SHIFT. 




Kpdec 

KPDEC convierte el codigo 
intermedio que se encuentra 
en el registro E. en un codigo 
definitive con el que retorna 
en el mismo registro E. KPDEC 
asume que el codigo interme- 
dio ha sido dado por bueno 
por KPTEST. 

Los cddigos finales del key- 
pad en el modo EDITOR son 
los siguientes: (lig. 4). 

Finalmente los cddigos defi- 
nitivos del keypad en el modo 
CALCULADORA son los si- 
guientes: (fig. 5}. 



jNI INVESTRONICA LO SABE! 

COMO PASAR DEL MODO 128 AL MODO SPECTRUM Y VICEVERSA SIN PERDER EL 
PROGRAMA QUE TENEMOS EN MEMORIA. 

Para pasar del modo 126 al modo Spectrum sin perder el programs en memoria, 
no podemos pasar de la forma tradicional sino de la siguiente: 

POKE 23611, 204: RANDOMIZE USR 4770 
Una vex hecho esta nos encontraremos en modo Spectrum. 
Si posteriormente queremos regresar al modo 126 deberemos hacer: 

RANDOMIZE USR 564: STOP 
La unica condicion es que estando en modo Spectrum no podemos real 12a r un 
CLEAR ni un RUN (que lleva implicito el comando CLEAR) sino que deberemos rodar 
nuestro programa con GOTO. 



Momenta de 

inercia de un 

sistema de 

barras 



TEOREMA 

DE 

STEINER 



■ 

■ 

.... 
■ 



1 





e tal 



i es f 



pero tedioso (aunque siempre 
hay genie que le gusta mucho 
la geometria}. Este programa 
hace el calculo por ti, para un 
maximo de cinco barras. Pri- 
mero se le dan al micro los da- 
tos de cada barra: 



— longitud, 

en grados, 

— masa, er 


un la horizontal, 
gramos. 


Si hay algiin error, se da la 
posibilidad de rectificarlo. 



correctos se dibuja el sistema 



de barras de forma proporcio- 
nada. estando el eje en una 
posicion tal que entre en pan- 
talla el dibujo de todas las 
barras. Es decir, si por ejem- 
plo las barras van hacia la \z- 
quierda y hacia abajo, el eje se 
dibujara arriba y a la derecha 
de la pantalla. 

Despues se calcula el mo- 
mento de inercia total y ss Im- 
prime en el sistema internacio- 
nal y en el cegasimal. Si qule- 
res algiin cambio, te pregunta 
en que barra y se toma otra 
vez el camino inicial. El segui- 
miento del programa se puede 
ver en el organigrama adjunto. 




Algoritmo utilizado 

Si tenemos una barra de 
masa m, longitud L, centro da 
masa en (x,y) que gira alrede- 
dor de un punto de coordena- 

das (a,b), el taorema de Stei- 
ner dice qua su momento da 
inercia es 

l = ^ + m{x-a)* + rn(y-b)= 

Hallando el momento de 
inercia de cada barra y suman- 
dolos todos tendremos el mo- 
mento de inercia total. Veamos 
cdmo se calcula cada uno da 
estos 3 sumandos; 

— 1." sumando: como los 
datos de masa y longitud de 
todas las barras estan en sen- 
das matrices flinea 70), se cal- 
cula medlante el bucle 75 0-730 
esta parte del momento de 
inercia total. 

— 2." y 3." sumandos: se 
usa el bucle B10-880 para la 



rlbucf 



i todai 



las 



Para hallar las coorde- 
nadas (x,y) del centro de cada 
barra se van sumando todas 
las contribuciones de las 
barras precedentes, en hori- 
zontal (linea 630) y en vertical 
(linea 840). Las variables u,v 
son las coordenadas del extre- 
mo de la barra precedente. 

La ventaja de este sencillo 
algoritmo es que vale para 
cualquier angulo a(i) de la 
barra i con la horizontal. Es de- 
cir, no importa que la barra 
tenga un angulo tal que apun- 
te hacia el segundo cuadrante 
(90 a(i) 180), hacia el tercero 
(180 a(i) 270)o hacia el cuarto 
(270 a(i) 360 o bien -90a(i)0). 



Ejemplos y posibilidades 

Supongamos que queremos 
solamente dos barras, con los 
datos de la fig, 1 , que salen en 
pantalla segiin se van introdu- 
ciendo. El dibujo, con su 
correspondiente momento de 
inercia, son los de la fig. 2. 

El ordenador pregunta aho- 



BARRA 1 2 3 J 
longitud 100 10tTl00 100 





■+C 




ra si queremos hacer algun 
cambio en el sistema. Cambie- 
mos. pues, la barra 2 a los 

12 = 150 ,, a2 = ,. m2 = 500 
(es decir, mas larga, mas pe- 



sada y horizontal). El resultado 
del cambio se ve en la fig, 3, 
donde por supueslo ha au- 
meniado ' 



Es sencillisimo «escamo- 
tear» una barra (vamos a ha- 
cerlo con la segunda barra de 
la fig. 4). Al termino del progra- 
ma. cuando el ordenador de la 
posibilidad de hacer algun 
cambio. basta teclear el niime- 
ro de barra que quieres hacer 
desaparecer, y cuando te pre- 
gunte sus dates, se le da una 
longitud igual a cero (juna 
barra de tal longitud no es una 
barra!]. Entonces el ordenador 
ya no pregunta mas datos (II- 

cular. Esto es lo que se ha he- 
cho en la fig. 5, donde se ha 
uescamoteadon la barra 2 de la 

A este respecto conviene 
comentar el cambio de escala. 
En la entrada de datos no hay 
ninguna limitacion. Por lo tan- 
to, si las barras son muy lar- 
gas. es preciso dibujarlas con 
un factor de escala. es decir. 
achicadas (este factor de es- 
cala se genera en la linea 510). 
Sin embargo, si persiste un ta- 
maiio excesivo del sistema 
(ver linea 500) no se dibuja 
nada. realizandose el calculo 
soiamente, 

Este cambio de escala es lo 
que ha sucedido al pasar de la 
fig. 4 a la 5, pero las dimensio- 
nes relativas de las barras per- 
manecen. Estos probiemas de 
dibujo son tambien la causa de 
la limitacion a 5 barras (linea 
50), limitacion que puades eli- 
minar si no quieres ver el dibu- 
jo. sino solo el calculo algorit- 
mico de I. 



de inercia de un sistema de n 
barras, aplicando el teorema 
de Steiner. Ahora se trata de 
calcular un momento de iner- 
cia mas sencillo, pero se com- 
plementa con el calculo de los 
momentos. que imprimen mo- 
vimiento al sistema, 



Sea un sdlido rigido que 
esta glrando alrededor de un 
eje. Se pueden presentar dos 

1. La velocidad angular es 
constants. Sucede cuando las 
fuerzas existentes no crean 
momentos respecto al eje. Es 
un caso hipotetico. dado que 
las fuerzas de rozamiento 
siempre provocan una dismi- 
nucion de la velocidad angular. 

2. La velocidad angular 
cambia en el transcurso del 
tiempo, Sucede cuando existe 
un momento neto de las fuer- 
zas, que es el que provoca la 
aceleracibn angular. Nos va- 
mos a ocupar de este segun- 
do caso. 

Supongamos que el solido 



tie 



inercia 



I respecto del eje de gin 
que respecto a este mismo 
punto la suma da momentos 
de las fuerzas existentes es 
M. La ecuacion fundamental 
de la dinamica de rotacibn es 



M 



siendo a la acele- 



i la ley de Newton, 
donde el impulsor 









za y alii es el momento de la 

Si a se mantiene constante 
(lo cual equivale a la constan- 
cia de M en el solido rigido), 



■■■■ 



por integracidn tenemos los 
datos cinematicos del movi- 
miento; 

— velocidad angular en el 
tiempo t: w= a t (en radia- 
nes/segundo) 

■ — angulo girado en el tiem- 
t: ip= -=- a t ? (en radianes) 



Nuestro solido v 
barra unida por ur 
una "lentejat de pendulo, que 
podra ser, a voluntad, 

a) un disco 

b) una esfera maciza 

c) una esfera hueca (ver 
fig. D. 

El pendulo asi formado esta 
inicialmente horizontal, soste- 
nido por una cuerda. Se trata 
de hallar jy visualizar en lo po- 
sible) la aceleracion angular 
que adquire el sistema al cor- 



l a la longitud de la barra 



cas fuei zas que crean momen- 
tos respecto al eje son los dos 
pesos (ver fig. 1). Como en 
este caso 

momento = peso x distancia al 



n a g I/2 + 



i, g d+R) 



siendo g la aceleracion de la 
gravedad, que se ha tornado 
como 10 (linea 230). El progra- 
ma hace este calculo de suma 
de momentos en la linea 410, 
Ahora hay que calcular el 
momento de inercia total. El de 
la barra es inmediato, vale m B 
l ! /3. El de la «lenteja» depende 
del tipo de solido, de modo 
que aplicando el teorema de 
Steiner podemos poner 



donde I es un factor que vale: 
1/2sies un disco 
2/3 si es una esfera hueca 
2/5 si es una esfera maciza 

La asignacion tie f se hace 
en las lineas 70, 80 y 90 y el 



Seguimiento del programa 

Se solicitan en el sistema 
cegesimal todos los datos ne- 
cesarios y el programa los 
transforma y opera con ellos 

Inicialmente, se dibuja el sis- 
tema como en la tigura 1. Pul- 
sar una tecla ahora equivale a 
cortar la cuerda, con lo que el 
sistema empieza su movimien- 
to. Ss borra la pantalla y es 
como si el tiempo se detuvie- 
ra. El micro pregunta el tiempo 
al cabo del cual quieres volver 
a ver el sistema. en la posicidn 
en que se debe encontrar. 

Le das el tiempo y mediante 
la formula anterior calcula y di- 
buja el pendulo en la nueva po- 
sicion (como si fuera un flash 
fotografico). Si al dibujar el 
circulo diese el fatidico aviso 
slnteger out of ranges, cosa 
poco probable, el programa 
continua tecleando GOTO 620. 

Por ejemplo, los datos de la 
figura 1 son 

l=60 ., m,=120 ,. tipo=disco „ 



Despues de pulsar una tecla 
se ha introducido un tiempo de 
0,2 segundos, siendo la si- 
guiente visualizacion la figura 
2. con un angulo girado de 
17,3° correspondiente a ese 
tiempo. 

Otros ejemplos 



teja», es decir, proporciona- 
das. Por eso puedes dar los 
datos que quieras. La imica li- 
mitacian es que el radio no su- 

pere el 40 % de la barra (linea 




La figura 4 es la situacion de 
tal sistema para el segundo 
0,4 con un angulo girado de 
36,8-. Tambien se dan los va- 
lores de alfa y la velocidad an- 
gular en ese instante. 

Puedes ver la inlluencia del 
tipo de lenteja de la forma si- 
guiente: deja igual todos los 
datos y cambia el tipo a esfera 
hueca y luego a maciza. iCual 
es su efecto sobre el angulo 
girado y por que? 



tiempo introducido. Se debe a 
que en las expresiones de tu. 
ip se ha supuesto alfa = cons- 
tante, lo cual no es cierto. Y no 
es cierto porque en la ecua- 
cion a = M/l, I es constante en 
todo el movimiento, pero la 
configuracion de los momen- 
tos efectivos cambia al mover- 
se el pendulo. Los momentos 
calcuiados son para t = 0, 
siendo menores conforme 

Por eso el programa recha- 
za el tiempo introducido (linea 
470] si este es tal que el siste- 
ma se ha movido un angulo su- 
perior a 40°. Es decir, se con- 
sidera que el error seria enton- 
ces demasiado grande al apli- 
car estas formulas y se solici- 
ta un tiempo mas pequeno. Te 
recomiendo decimas de se- 
gundo. como en los ejemplos 
vistos en las figuras (ver figu- 
ra 5). 

El programa solo admite una 
introduccion de tiempo. Te su- 
giero mejorarlo con la posibili- 
dad de meter dos tiempos di- 
ferentes (por ejemplo, 0,1 y 0,2 
segundos] para ver la evolu- 
cion del sistema (sin borrar la 
pantalla|. Se notary claramen- 
te la aceleracibn, ya que los 
espacios angulares recorridos 
van en aumento, asi como las 
velocidades. 



CATALOGO DE SOFTWARE 

PARAORDENADORES 

PERSONALES IBM 



TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE 
CON MAS DE 800 FICHAS 




.' ENTREGA 3.500,— PTAS. 
(400 FICHAS + FICHERO) 

RESTO EN TRES 

ENTREGAS TREVIESTRALES 

DE 1.500,— PTAS. CADA UNA. 



PRFX'IO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000,— PTAS. 
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El programa que \ 



•ids aqui, ademas de 
a otra caraeterislica, 
cion de 



mnsistenle en la i 

creados. Se trata, por tanto, de u 

CREADOR/MODIFICADOR de 

: Creetnos que sera util sobre todo 

para lodeis aquellos programadores o 

'is que realism programas de juegos 

con grdficos en BASIC 

El programa consta de un MENU que 

incorpora 7 opciones y que veremas a 



LAFICOS 



1. CREAR UDGs 



(UDGs). Elegida esta opcion, 
lo primero que se pregunta %%■ 
bUDG a cream. Se contestara 
con una letra comprendida en- 
tre la «ai> y la «i», ambas inclu- 
sive, y que nos asignara la le- 
tra en que queremos crear el 



UDG. A continuacion sale una 
malla de 8 por 8 cuadros en la 
cual te puedes mover y ac- 
tuar/desactuar cuadros con el 
0. Una vez creado el UDG. 
para que estos datos queden 
almacenados. tendriamos que 
leclear «f», en cuyo caso, los 
datos se guardarian en la letra 
elejida de ese UDG y se volve- 
ria al menu. Si en lugar de «f» 
tecleamos «m», se volveria al 





menu directameme sin alma- 
cenar las datos del grafico en 
el UDG. Esto seria para corre- 
gir cualquier posible error co- 
metido al asignar la letra del 
UDG a crear. Las lineas del 
programs BASIC correspon- 
diente a esta opcion, van des- 
de la 50 hasta la 180. 

MODIFICAR UDGs 

Con esta opcion moditica- 
mos cualquier UDG creado por 
nosotros en cualquiera de las 
opciones de este programa. 



DEFINIDOS 





Cuando pedimos esla facili- 
dad, lo primero que el progra- 
ma pregunta, es «UDG a modi- 
ficar». Como respuesta, tiabra 
que introducir la letra corres- 
pondiente al grafico que que- 
ramos modificar. A continua- 
cibn introduciriamos los cam- 
bios correspondientes a la mo- 
dificacron y pulsariamos «f» 
para guardar en el UDG los 
nuevos datos y volver al menu. 



Igual que en el apartado ante- 
rior, si en lugar de «f» pulsa- 
mos «m», se volveria al menu 
sin almacenar las modificacio- 
nes, con lo que el UDG segui- 
ria Igual. Esta opcion se con- 
templa en el programa BASIC 
entreias lineas 210 y 290. 



la representation grafica de 
los 21 UDGs. En las 21 filas si- 
guientes salen los valores 
para cada UDG de la forma si- 
guiente: En la primera colum- 
na se representa la letra 
correspondiente al UDG y en 
las demas columnas vendran 
valores en decimal de los I 



byte: 






Con esta opcion, obtendre- 
mos por pantalla, los valores 
de los graficos definidos por el 
usuario. En la primera fila sale 



UDG. Cada linea, ya nemos di 
cho, que correspondera a un 
UDG distinto. Estos valores, 
podrian ser sacados por im- 
presora, introduciendo en el 
programa la linea. 
355 COPY 



en cuyo caso nos nara un 
Copy de la pantalla, o bien, 
cambiando los PRINT que hay 
en las lineas 310, 320 y 330 
por LPRINT en cuyo caso la 
impresora se tiara s6lo por la 
impresora y no por pantalla. 

Una vez necho esto, ya te- 
nemos los valores para meter 
en los DATAs del programa 
que vaya a utilizar estos UDGs 
creados. 

Para volver al menu, pulsar 
como siempre «n». Las lineas 
del programa correspondien- 
tes a esta opcion, van desde la 
310hastala360, 




La eleccldn de esta option, 
nos lleva a la rapresentacion 
de la figure o figures que se 
quieran componer a partir de 
los UDGs creados, 

El primer dato a introducir 
en este apartado sera la res- 
puesia a aUDGs por lineas. 
esta respuesta sera el numero 
de UDGs que componen una 
linea, A continuation tendria- 
mos que contestar a la pre- 
gunta; «Numero de lineaso que 
se refiare al numero de lineas 
que compone la figura. Con 



El conocimiento de 

los UDGs son 

condition sine quo nor 

para iniciarse en la 

program a c ion. 



estos dos datos, el prog ram a 
comprooara. que el numero de 
UDGs que compone una figu- 
ra, no soorepase los 21 UDGs 
posibles. Despues de esta 
comprobacion. el programa ira 
pidiendo tas letras de los 
UDGs que componen esa li- 
nea. El proceso se repetira ■ 
para cada linea de las que 
componen la figura. 

Si en algun caso, una linea 
esta compuesta por menos 
UDGs de los que se dio en la 
pregunta aUDGs por linean, 




a que la 
figura saiga representada 
correctamente. A la derecha 
de cada linea, saldran las le- 
tras correspondientes a los 
UDGs que componen esa li- 
nea. Las lineas correspondien- 
tes a ssta opcidn van desde la 
410 fiasta la 490. 

5. INVERSO DE UN UDG 



ir». Tendremos que dar la 
idelUDGainvertir. Acon- 
i pedira el lugar 
donde queremos que coloque 
la UDG invertida. Tambien ten- 
dremos que dar la letra corres- 
pondiente al UDG donde que- 
ramos que lo almacene. La in- 
version de un UDG consists en 
cambiar los bits a por bits a 
1 y viceversa. Esta opcion va 
desde la linea 510 hasta la 
560. 




Esta opcion crea un UDG a 
partir de otro ya existente. El 
UDG creado sera el reflejo en 
un espejo del UDG existente. 
Por ejemplo, si tenemos un 
UDG que representa una fle- 
cha horizontal apuntando ha- 
cia la derecha, al crear su- ima- 
gen especular, nos crearia un 
nuevo UDG que seria otra fle- 
cha horizontal pero apuntando 
hacia la izquierda. 



opcion, lo primero 
que se pide es «UDG a rever- 
tir». teniendo que dar la letra 
correspondiente al UDG ori- 
gen. y a continuation oUDG 
donde se colocan, debiendo 
teclear ahora la letra de UDG 
de destine Esta opcion va 
desde la linea 610 hasta la 690 
del programa BASIC. 

Con esta opcion salimos del 
programa parando simple- 
mente con un STOP. 

Podriamos incluir una ultima 



opcion consistente en la posi- 
bllidad de grabar en cinta los 
UDGs creados, Si algun lector 
quiere introducir esta opcibn, 
no tiene mas que aiiadir las si- 
guientes lineas al programa 
BASIC. 



700 IF a 



-V THEN GOTO 



710 DIM w$(10): INPUT AT 0,0; 
"NOMBRE del bloque ="; LI- 
NEA wS 

720 INPUT AT 0,0; "Cuantos 
UDGs ='■; w 

730 SAVE wS CODE udg,W8 
740 GOTO 20 
800 IF aSo "8" THEN GOTO 



El programs te permite 
la posibilidad de crear 
caracteres, al tiempo 

que tambien es posible 

modrfi carlos. 



810 STOP 



y cambiar en el menu la opcion 
7 de SALIH por la de SALVAR 
UDGs y aiiadir la opcion 8 que 
seria la de SALIR DEL PRO- 
GRAMA. Todo esto esta en la 
linea 20, 

Salvara tantos UDGs como 
le tiayas dado empezando por 
el primer UDG (a). 



Miguel Sepulveda 



SERVICIO DE 



Complete tu coleccion de ZX. 



itrasados en existencia. 



contenido de los ejemplares 



UH, 





sB 



M 




















iiij 



5?i 



1 








m 




E JEMPLARES ATRASADOS 








__ — --Jj5^D pafa hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto, 
pRE tcfto'« cortalo y envialo HOY MISMO a: 

^22~~~' ZX, Bravo Murillo 377- 28020-MADHID. Tel 733 74 13 fr 




COMPRO, m 



Qimhit) prugramas comcreiales r 
IX Spectrum 4B K, tengo los me- L 
tltulos, por programs 



programas. Si cstas interesado mam 
tu lista a Julian Hernando Rodrlgut 



/ftli NO LO si, re so 

Compio ZX 48K. Tambicn 

aria emisora 27 MHz. Pe. 

incionamiento. Tel.! (96)1 

355 14 78. Por escrito: Apdo. 1840 - 

46080 Valencia. Saluda todo: ' 




Francis- Luis Fernando Suarez Fernandez. C. 
cc Ramon Peres Gonwlea. C/ Marti- Jimenez Dlaa, 11, l.« F. Affiles (As- 
nci de la Rosa. 8!. 29010 Malaga, turias). 



Intercambio programs para ZX Compro para el ZX-81 am] Ira 

■pectrum 48 K, poseo una larga se- ci6n lndescomp dc 16 K o de 32 K. 
eccidn de juegos. Mi direcci6n a: Doy 2,500 6 4.00C peselas respeftn-a- 
Dirk Halbach. Juan Sebastian Bach mcnte. Tambien compro la ZX Prin 

", 08021 Barcelona. Enviar lis- ter por B.000 pesetas y 200 pesetas pst Vendo DOroue vol i 
lemas vendo Interface joystick cada rollo que tengas (s6b Mill) ^V^m 4e 

rmable por 300 ptas. (precio Santiago Ojeda, Pasco San Paa.o b . J f 
i.OOOptat). 247, 2- A. 41007, Sev ilia. DKTRO.VK'K. ;mprer 

GP-5flS. TV 12., intet 
txk Quicksbot II. c 




ido pat a Spec 



negtatto, 
peana soportc de television, cassette 

S.;nvo ptno(!:iI.i, cassette Satsonic, 25 
nilmercs de la revista ZX, 25 de la 
T< IDOSPECTRUM. 60 de la Micro- 
hobby, mas de 300 programas comer- 
.i.Ui\ I Ubri. i:l C'"]ii?o Maquina, 14 
cassettes de las revistas Microhobby, 
Videospectrum, E. Computing, ins- 
rriKvir/.nci dc prr'i.'-.'-'.is. pokes, tru- 



en perfecto estado por 85.000 ptas. 
Llamar al (94) 458 01 17 de 22 h. a 
23 h- (Miguel). 



m& CAMBIO 




face (Quickhol II) y las siguicnti 
programs: OJympicon, Slop the E: 
press. Exploding fist, Flight Simul; 
tion, Doomsday Castle, Knight Lor 

Cyrus the Chess. El precio del lote - 



.. f,<il .in 'J( 



eSOrc 





a ordsnador 2X Specn 



egos para Spectrum. 1 

.it a: Antonio Saea-Ravo, sora GP-50S. caselte. Interface para 
e Edificio Granada 10-A, Joystick, Joystick, TV b/n, Llpiz Op- 
do, Tel,: {925) 23 15 62. tico, 300 programas comerciales, mas 
de 100 revistas del Spectrum. Precio 
Vendo ZX Specirum, rcclado ' =°nvenir. Valencia. Tel, 359 22 74 
profcsional Quick shot V y mas de 
500 programas comerciales o garantia 

1:1 rest ionics 



tegaio libros, revisras y 
ir: (985) 29 21 87. (Ba- 



del Spectrum 16/48 K para intercatn- 


programas para el ZX Specirum con 








cualquiera que le interest. Prometo i 
contestas. Escribir a Salvador Belen- 


L 




rios, etc. A ser posible con algun co- 


\ 


*\ 


nocimiento de Codigo Maquina, mi 


guer, C/ Enrique Navarro 7, Valen- 






dirccciin es: Manuel Rodriguez, Cor- 


cia 46020, 






tijo 12, 5,'H, Gijon 12 (Asturias). 






Regalo por 120.000 I 




Vendo ordenador Spectrum 48 K 






Compro ciPrograma de Ajedrts* 


(23,000), teclado multifuncional In- 




nador QL. Impresora 1 


(16 K) para ordenador ZX 81, copia 


descomp con sonido y reset (10.000), 






en cinta o version original (preferen- 


cassette especial ordenador (4.000) e 




cromo de 12", todo en 1 




impresora GP-505 (15.000). Todo 




muy buen estado. llamar 


Scgorbe 10, pna. 3, Valencia 46004. 


como nuevo. Todo lo dejo en 45.000. 




al413 90 13de2,30h. a 


Tel.: (96) 35108 68, maflanas o 11 
noche, pteguntar per Felipe. 


Escribid a Joaquin, Apdo. Corrcos 




3,30 h. Juan Carlos. J 







COMPRO, m 




Cam bio Software pot Hardware. 

u-r'js.Lilos liir^irsc A Carlos Gonia- 
i. C/ Nieves Cano 65, 1- ijda. 



m^h CAMBIO 



^ jiJ£M ESTACO. ; 1£ 



Tcclados dc rcpucsio: Si ticn 
estropcado el teclado de tu Spectru 
no re preocupes. Disp"ii|i<> dc kcI 
origin ales completes (tec I as. mcmbr 
na v carcasa) pot 3.000 pesetas. Pu 
do'llevarlos hasla Madrid Altar. 
Villalba. tel.; (911) 22 68 06. Gu 



ptas. Tambien descarla intercombiar 
programas para ZX Spectrum. Llamar 
al relefono (928) 25 21 67, Antonio 
Marcos LPpca Alonso. C/ Dona Per- 
fecta, 20. 4" drcha. 35012 Las Palmas 
de Gran Cinario. 



Vendo Interface Impresora Ctn- 



Vendo ZX Spectrum de 48 K, 

comedos sus acccsorios originalcs. in- 
terface Centronics, RS232, interface 
Lapiz Optico, junto con cl lapiz y el 
soft para su manejo, mas dc 40 revis- 
i.ls } trail ^Hrir.ii.ul ,: L |'rriL'!.ir-l.i!. pr.r 
15.0W.lpts. intcrcsados llamar al (91) 
202 3129, preguntar por Francisco 
(hijo). Llamar tardes. 



Cambio 10 F 



der miisica. Enrique Gcnillo Blaz- 
qnez. C/ Aragon, 6. 4" ft 45005 To- 
ledo. Tel.: 22 6196. 



:a yalorado en 3.000.Pts. 



Vendo 


ZX Spectrum Plus con 


rrucdones. A cambio tcngo 


on ins- 


\£\ u 


manuaies, cables, 'ali menisci on y mas 


Nigh.bhade hasta el SITI. E 




**6 ■- - \ S Tn 


de 50 juegos comcrcialcs. Fair light, 
Camelor, Sir Fred, Robin off Wood, 


Prancisco Scgura Dfaa. C/ C 


estadc 




los Callejones s/n. Huercal 


de Al- 












Escribid a Luis Miguel Gonadlez, C/ 


Vendo teclado Spectrum S \GA-1. 


tcllano y libro dc 50 programas. Pcr- 


Forcarey IS, 5. La Corufia. Llamar al 


impccahlc (8.000). impresora 




fecto csrado (10.000). Cambio sinteti- 


(981) 20 26 84. 


haGP-5O5acstrcnar(l5,O0O) 


Vendo 


aador monofonico Yamaha CS-0I-II 








a estretiar. por Interface 1 + Micro- 








drive (vale 35.000). Luis Torrents 
Nadal. Tel.: (96) 333 73 08. Valencia. 


C „.„„„„,„»„„, 


= tipo de infer-. \ 
Software Otis- 1 




Microhobby por 4.500 pas. {p.ccio 




maci6n sobre ordenadorcs 




teal 5,270 ptas.). Regalo tapas para 




tentes, y tambien me gu. 


tarla mamener 








s del Spectrum. 




cassette hobby-suerte, discofle* con 




Victor Meiia Fernandez, 


"/ Gaitambidc 1 




programas, microfichas con rutinas. 




21. 2 B. 28015 Madrid. 


J 




cursillc codigo maquina y pdsrer de 
los Gremlins. Tel.: (91) B50 23 86 


^coMPSENfleN fi Fonoo 


) V 




(Andres, tardes de 7,30 a 9), 

Vendo Spectrum 46K con Reset 




ERorito-scKio-wuTira 


f*~l 




(18.000 ptas.), teclado Indescomp 




ML MaUTO? f= 






(7.000 ptas.) c impresora ZX-Printer 


< '" — ■ J 


{# 




(5.000 ptas.), o todo junto por 28.000 
ptas, Tel.: (91) 275 37 37, preguntar 



i § r 



ORDENA 

POPULAR 

LA REVISTA QUE INTERESA TANTO AL AFICIONADO COMO AL PROFESIONAL 




Una publicacion que 
informa con amenidad 
acerca de las novedades 
en el campo de las 
computadoras personales. 

ORDENADOR POPULAR, 

la revista para el 

aficionado a la 

informatica. 

Ya esta a la venta 



CO**"* 



Comprela en su kiosco habitual o solicitela a: 



ORDENA DOR 

POPULA' 



BmvoMuritto,377 
M ~t.M>62 
28020- MADRID J 



POWE 5 ? 



JUEGOS INTELIGENTES 
PARA MENTES INTELIGENTES 




BROAD STREET 
EVIL CROWN 
TREASURE ISLAND 
YABBABADDA DOO 
SCHIZOFREMA 
ANT ATTACK 
FALL OF ROME 
SEE SAW 
TRASHMAN 



YABBA DABBA DOO 
REDCOATS 

M.S.X. 

ZAKtLWOOD 

GAMES DESIGNER 



D COMmwnMsi D Adjunlg I skin □ Si 



